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Lenken - Laden - Liefern: 
Zeit ist Geld. Und Geld be- 
deutet Kohle. Kohle aber 
braucht die Dampflok, je 
schneller sie davonprustet, 
desto mehr. Darum heißt es 
unternehmerisch handeln, 
Transportraum ausnützen, 
ökonomisch entscheiden. 
Wer geschickt die Route aus- 
wählt, die Rohstoffe dorthin 
liefert, wo sie verarbeitet wer- 
den, neue Ladungen weiter 
transportiert, hält den Han- 
del in Schwung. 

Spielen: 

Strategisch handeln, recht- 
zeitig Kohle in den Tender 
bunkern: Jedes Spiel fordert 
einen von neuem. Floriert 
die Wirtschaft in einer Ge- 
gend, wähle ich eine neue 
Landschaft, in der die Wege 


Ein Computer-Roman, der die 
abenteuerliche Entdeckung 
Indiens im 15. Jahrhundert 
lebendig macht. 

Mit einem Schiff, gestartet in 
Lissabon auf Entdeckerkurs: 
Wie stehen die Winde? Wo 
gibt es frisches Wasser und 
Nahrung? Wie entkomme 
ich den Piraten und anderen 
Gefahren? Der Spieler als 
Schiffsführer hat volle Ent- 
scheidungsfreiheit. Nur die 
Orientierung nach Länge- 
graden und die Weltkarte 
helfen ihm dabei. Doch ob 
man an Land gehen kann, 
hängt nicht nur von seinen 
Segelkommandos, sondern 
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Union Pacific 


komplizierter sind und die 
Zeit dadurch schneller ver- 
rinnt. Ängefeuert von lautem 
Dampflok-Gepruste spielt 
man als Händler und Lok- 
führer allein und im Wettbe- 
werb gegen Vater und Mut- 
ter, Geschwister und Freun- 
de. 

Denken: 

Wirtschaftliche Zusam- 
menhänge spielerisch erken- 
nen: erst die Eisenbahn 
brachte auch die Industrie 
zum Laufen. Erfolgreich sein 
als Transporteur bedeutet 
kluger Einsatz von La- 
deraum und Energievorrat. 
Für Kinder ab 10 Jahren 
und Erwachsene. 
Commodore 64 

Otto Maier-Verlag, Ravens- 
bürg 





auch von der Strömung ab. 
Und ob es dort gutwillige 
Eingeborene gibt, oder nur 
wilde Tiere - wer weiß dies 
vorher? 

Spielen: 

Ein Text-Spiel mit einmalig 
großer Variabilität und un- 
terstützender Grafik, das 
eine echte "Kommu- 
nikation” mit dem Computer 
ermöglicht. Wünsche, Kom- 
mandos und Entscheidun- 
gen werden mit richtigen Sät 
zen beantwortet, Gefahren 
und Hindernisse lebensnah 
empfunden. Obwohl man al- 
lein spielt, werden die "Mit- 
spieler”, fasziniert von der 


Die Spürnasen 

Eine verzwickte De- 
tektivgeschichte um das 
rätselhafte Haus 


Ein Poltergeist treibt sein 
Unwesen. Wer will die Fami- 
lie aus dem alten Haus ver- 
treiben? Dieser Kriminalfall, 
den die Polizei nicht lösen 
kann, hält die ganze Stadt in 
Atem. Hier ist Spürsinn und 
Logik gefragt. Und die Gabe, 
nicht locker zu lassen. Ei- 
gene Recherchen, Hinweise 
und Sondermeldungen erge- 
ben die Fakten, die zur Auf- 
klärung führen. Lösungs- 
wege gibt es viele. Aber nur 
die richtige Spürnase führt 
zum Erfolg. 

Spielen: 

Detektiv ist der Spieler. Er 
entscheidet, welche Leute zu 
befragen sind, wie man an sie 
herankommt, welche Schlüs- 
se aus ihren Angaben zu 
ziehen sind. Er bewertet die 
Meldungen, der Computer 
liefert die Fakten und sorgt 
für Spannung über Tage. 
Wochen... 

Denken: 

Ohne Kombinationsgabe, lo- 
gisches Denken und geschick- 
tes Handeln ist der Fall nicht 
zu lösen. Man lernt Fakten zu 
ordnen und sie richtig ein- 
zuschätzen. 

Für Kinder ab 10 Jahren und 
Erwachsene. 

Commodore 64 

Otto Maier-Verlag, Ravens- 
burg 


Weiterentwicklung der Story, 
ihre strategischen Ratsch- 
läge mit einbringen. 
Denken: 

Planvolles Handeln oder ris- 
kantes Vorgehen: Entschei- 
dungen trifft der Mensch für 
sich, sein Schiff und die 
Mannschaft. Und immer mit 
dem Ziel vor Augen: Indien 
zu entdecken. Und unver- 
sehrt wieder heimzukehren. 
Für Kinder ab 10 Jahren 
und Erwachsene 
Commodore 64 

Otto Maier-Verlag, Ravens- 
burg 





Beachhead 


für den 
Commodore 64 


AN TION 


[u 
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Wenn wir je von einem Spiel- 
programm begeistert waren, 
so war es dieses Action- 
Game, das nahezu perfekt 
eine konventionelle Land-, 
See- und Luftschlacht si- 
muliert. 

Das Spiel startet mit einem 
Eingangsmenü, das Ihnen 
die Möglichkeit zum Probe- 
schießen sowie die Wahl der 
unter diversen Schwie- 
rigkeitsgraden läßt. Dann 
gehts los - Sie steuern mit Ih- 
rer Flotte eine Lagune an, die 
von feindlichen Einheiten 
besetzt ist. 

Da der Weg zu diesem ruhi- 
gen und doch gefährlichen 
Gewässer durch Riffs und 
Felsbrocken versperrt ist, 
bleiben Ihnen nur zwei Mög- 
lichkeiten, den Feind anzu- 
steuern. Entweder fahren Sie 
mit Ihren Schiffen durch 
eine Felsgrotte, die von Tor- 
pedos verseucht ist (ein 
riskantes Unternehmen, das 
realistisch in 3D auf den- 
Bildschirm gebracht wird) 
oder aber durch eine Fels- 
spalte im Riff. Die letzte Mög- 
lichkeit erspart Ihnen zwar 
die Torpedos, dafür werden 
Sie aber von den feindlichen 
Spähern sehr früh bemerkt 
(die gegnerischen Schiffe 
kommen Ihnen entgegen 
und liefern Ihnen eine 
heiße Seeschlacht). 

Haben Sie die Grotte (wir ge- 
hen einmal davon aus, daß 
Sie diesen Wegin die Lagune 
gewählt haben) hinter sich, 
so treffen Sie auf die feind- 
lichen Schiffe und Flug- 
zeuge, die Sie hart unter Be- 
schuß nehmen. Nicht nur die 
gegnerischen Flottenver- 
bände, sondern auch die 
Flugzeuge sind naturgetreu 
gezeichnet, sei es im Vorbei- 
flug oder dann, wenn sie als 
Stukas auf Ihr Schiff zura- 
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sen. 
Sie sitzen an der Abwehrka- 
none (doppelläufig) und bal- 
lern, was das Zeug hält. Da- 
bei gilt es, Schußwinkel und 
-richtung exakt dem jeweili- 
gen Ziel anzupassen, damit 
nicht unter Umständen zu 
kurz oder zu weit gefeuert 
wird. 

Ist das Gemetzel auf See für 
Ihre Einheit überstanden, so 
dürfen Sie das Festland an- 
steuern, wo Ihnen eine Pan- 
zerbrigade zur Verfügung 
steht. Die Zahl Ihrer Tanks 
richtet sich nach den von Ih- 
nen heil durchgebrachten 
Schiffen. 

Nun gilt es, Tank für Tank 
durch diverse Panzersperren 
und heftiges Geschützfeuer 
zu manövrieren, bis ein 
großer Bunker erreicht ist, 
den es zu besetzen gilt. 
Doch auch dies ist leichter 
hier aufgeschrieben als am 
Joystick durchzustehen. 
Meist kriegen Sie den 
Bunker wohl gar nicht zu 
sehen. Wenn aber doch 
(wozu wir Ihnen im voraus 
gratulieren), so freuen Sie 
sich bitte nicht zu früh: Der 
unförmige Klops mitten in 
der Landschaft verfügt über 
ein Geschütz, das 360° 
bestreicht und so ziemlich al- 
les in Beschuß nimmt, was 
sich ihm nähert. Durch ver- 
schiedene Schießscharten 
erhält es überdies Ver- 
stärkung, sodaß Ihnen ganz 
schön eingeheizt wird. 

Wir finden: Trotz der knapp 
sechzig Mark bietet Beach- 
head soviel faszinierende 
Grafik, realistischen Sound 
und spannende Abwechs- 
lung, daß man als C-64 User 
auf keinen Fall darauf ver- 
zichten sollte. 


Grabber 
für den 
Dragon 32 


Auch dieses Game erscheint 


auf den allerersten Blick ein, 


wenig fade, doch sollten Sie 
dennoch am Ball bleiben 
und die erste Runde 
überstehen. 

Von Level zu Level wird 
Grabber schneller: Konn- 
ten Sie in Level 1 noch ganz 
gemütlich vier in der Gegend 
herumliegende Kreuze auf- 
sammeln, um in die nächste 
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Runde "befördert” zu wer- 
den, so bleibt Ihnen jetzt ein 
Treffen mit den bösen 
Grabber-Monstern nicht er- 
spart, die Ihnen gehörig ans 
Leder wollen. 


Wie Matrose Popeye seinen: 


Spinat, so können auch Sie 
durch geeignete Nahrungs- 
zufuhr für fairere Kampfbe- 
dingungen sorgen: Durch 
Kraftpillen, die über den 
Bildschirm gekullert kom- 
men, steigern Sie Ihre Lei- 
stungsfähigkeit kurzfristig 
um ein Vielfaches. Nutzen 
Sie die Chance, in dieser Zeit 
die Sie bedrängenden Mon- 
ster zu vernichten. 

Grabber für den Dragon 32 
ist amüsant, mit vierzig Mark 
jedoch etwas überbezahlt. 


Streng geheim 
Mein persönliches 
Archiv 


Hab ich Hans das Buch ge- 
liehen? Was hat sich Mutter 
zu Weihnachten gewünscht? 
Wie war noch die Adresse 
von Annas Onkel in Ame- 
rika? Besitze ich die Auf- 
nahme von 1969 der Rolling 
Stones in meiner Schallplat- 
tensammlung? 

Die höchst private Adreß- 
Datei mit Anmerkungen, das 
Sammelverzeichnis mit al- 
len Daten: Keiner hat Zu- 
gang zu dieser Liste mit 
Merkenswertem. Das ver- 
hindert der ganz persönliche 
Code. Der Computer als 
Gedächtnis-Trainer und 
-Speicher: Ein Programm 
auch für Kinder. 

Spielen: 

Spielerisch begreifen Kinder 
die Vorzüge des Computers, 
denn mit diesem Programm 
macht es Spaß, zu ordnen 
und zu verändern, fest- 
zuhalten, was man sonst ver- 
gißt und es abzurufen, wenn 
man es braucht. 

Denken: 

Das erste Kinderprogramm, 
das durch vorgegebene 
Strukturen Wegweiserist,um 
mit Daten richtig umzu- 
gehen. Mit eigenen Befehlen 
lernt das Kind selbstständig 
seine persönliche Adreß- 
karte zu erstellen und wird 


unmerklich zu einer ordnen- 
den Denkweise geführt. 

Für Kinder ab 8 Jahren. 
Commodore 64 

Otto Maier-Verlag, Ravens- 
burg 


TE ne 
Bilderregen 


Ein Tastenzauber um 
Buchstaben und 
Zahlen 


Zunächst regnet es Bilder. 
Wer weiß nicht, daß der Ap- 
fel mit A beginnt? Das Haus 
mit H. Doch jetzt kommen 
nur noch Teile, ein halber 
oder viertel Apfel. Oder ist 
das ein Teil des Schuhs, der 
Türe? 

Dann geht es um das ganze 
Wort. Und Ente schreibt 
man korrekt mit t! Gefun- 
den? Hurra, der Mann im 
Ballon beschenkt dich mit 
der Sieges-Fanfare. 

Spielen: 

Eine pfiffige Melodie und die 
hübsch gestalteten Symbole 
reizen zum Ausprobieren 
und immer wieder Spielen. 
Drei aufeinander aufbauende 
Spiele, die Spaß machen, 
weil sie immer neue Bilder 
bringen, in einer anderen 
Reihenfolge und in abwech- 
selnden Ausschnitten, mit 
verschiedenen Aufforderun- 
gen und Zielen. 

Denken: 

Das erste Buchstaben- und 
Zahlen-Lernprogramm ohne 
Zeitdruck und ohne erhobe- 
nen Zeigefinger. Kinder ler- 
nen unmerklich, visuell ein- 
zuordnen, grafisch gestaltete 
Symbole zu erkennen, Zah- 
len als Computer-Komman- 
dos zu begreifen und richtig 
reagieren. 

Für Kinder von 5 bis 8 
Jahren, 

Atari und Commodore 64 
Otto Maier-Verlag, Ravens- 
burg 


Malen und Schreiben 
Ein Computersprach- 
bastelbilderbuch 


Ob es ein Junge ist oder ein 


VIEws 


Mädchen, ob sie weglaufen 
oder nach vorn zum See und 
die Gans füttern, ob der 
Baum eine Tanne istoderein 
Laubbaum sein soll: Tau- 
send Möglichkeiten gibt es, 
Geschichten, die man sich 
selbst ausdenkt und verfaßt, 
farbig zu gestalten. Und dazu 
den Text zu schreiben. 


Lern- 
Software 
aus 

dem 
Otto- 
Maier- 
Verlag 


Spielen: 

Immer wieder macht es 
Spaß, eine eigene Geschichte 
zu erfinden, sie grafisch zu 
gestalten und zu variieren. 
Mit den Worten zu spielen 
und ganze Sätze zu bilden, 
witzige Einfälle festzuhalten 
und noch nach Wochen dar- 
über zu lachen. 

Denken: 

Das komplette Text-Pro- 
gramm für Kinder wird 
durch die grafische Umset- 
zung besonders lebendig. 
Fantasie und Kreativität wer- 
den angeregt, Kombi- 
nationsgabe gefördert und 
fast unmerklich auch Aus- 
drucksfähigkeit und Sprach- 
schatz erweitert. 

Für Kinder ab 8 Jahren. 
Commodore 64, 

Otto Maier-Verlag, Ravens- 
burg 
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sp - das 
alle modore 
C 


Ein \eistungsfähiger Heim 


Bringen Sie sich zunächst 


COMPUTE MIT hilft Ihnen 


Darüber hinaus gibts natürlich jede Menge 


_ Markt-Infos, 
_ viele Toplistings, 
_ heißeste Trends, 


Tips & Tricks, 
_ Veranstaltungshinweise für Funk und F 


_ Bücher-Reviews und, und, und... 


ernsehen zum Thema Computer 








IT erhalten Sie jede Woche 


coMPUTE M 
Zeitschriftenhändler. 


kfrisch bei \hrem 


druc 


Holen Sie sich cOMPUTE MIT... 
7,80 DM 


Für nur 


„und als Commodore-Insider sind Sie 


immer — Top of the charts — 


wöchentlich im 


COMPUTE MIT erscheint 
r Straße 6 


ROESKE Verlag Fuldae 
3440 Eschwege 


Silberfarbenes Kunststoff- 
gehäuse, schwarzes Bedie- 
nungsfeld, grüne Tasten, fla- 
che ergonomisch einwand- 
freie Pultform - das umreißt 
den ersten optischen Ein- 
druck. 





Glücklich ist das Format des 
BIT gewählt: Mit einer Breite 
von 33 und einer Tiefe von 
21,5 Zentimetern ist der 
Newcomer aus Fromosa ei- 
nerseits handlicher als viele 
Heimcomputer und somit 
durchaus ein echtes Portable 
- zum andern bietet er einer 
Tastatur Platz, die sicherund 
bequem zu bedienen ist. 
Die ultraflache Gummita- 
statur erinnert versierte 
Homecomputer-Spezialisten 
an den ZX-Spectrum. Der 
deutliche Druckpunkt mel- 
det schnell jede Befehls- 
annahme. 

Leider, und auch dies wollen 
wir nicht verschweigen, prellt 
sie leicht und erfordert somit 
ein wenig Fingerspitzenge- 
fühl 


Das Gehäuse ist sauber ver- 
arbeite: an der rechten 
Schmalseite befinden sich 
zwei Joystick-Ports, ein 
weiterer an der Geräterück- 
seite. Dort entdecken wir 
auch den User-Port für die 
verschiedenen Erweiterun- 
gen, den Bildschirman- 
schluß, eine DIN-Buchse 
(5-polig) sowie den Schalter 
für die Stromversorgung. An 
der linken Gehäuseseite - 
und das werden Spielefreaks 
besonders zu schätzen wis- 
sen - findet sich ein Anschluß 
für Module aus dem Coleco- 
Vision-System. 

Doch nun zu den techni- 
schen Besonderheiten: 

Als CPU besitzt der Bit einen 
Z80A-Prozessor, was beson- 
ders für diejenigen interes- 
sant sein dürfte, die in Ma- 
schinensprache program- 
mieren wollen. Schließlich 
sind für diesen Prozessor 
viele gute Handbücher auf 
dem Markt. 

Mit einer Taktfrequenz von 











3,58 MHz bringt der Bit eine 
beachtliche Arbeitsgeschwin- 
digkeit. 

Ein 24K ROM bringt ein um- 
fangreiches und mächtiges 
BASIC in den Rechner, wozu 
eine Menge Befehle gehören, 
die besonders interessant 
sind und von uns noch näher 
erörtert werden, 

Der RAM besitzt in der 
Grundversion 34K, die aller- 
dings beim Programmieren 
in BASIC auf magere 791 
Bytesschrumpfen. Eine RAM- 
Erweiterung ist somit bereits 
von Anfang an zu empfeh- 
len. Der Hersteller bietet 
RAM-Packs, die eine Kapa- 
zitätserweiterung auf 50K 
zulassen. 
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Die Auflösung ist durchaus 
gut und liegt bei 256 zu 192 
Pixels. 32 x 24 Zeichen sind 
darstellbar. 

Mit 4 Tongeneratoren bietet 
der Bit sämtliche Vorausset- 
zungen für effektvolle Sound- 
umrahmung des von Ihnen 
selbst geschriebenen wie 
auch fertig gekauften Spiel- 
programmes. 

Da Sprites vorgesehen sind, 
haben Sie ein weiteres Mittel 
an der Hand, um fantasie- 
volle Bewegungsabläufe ge- 
nerieren zu können. 

Sehr schnell arbeitet das 
Kassetten-Inferface zum Bit: 
Mit einer Übertragungsrate 
von 2400 Bits pro Sekunde 
liegt unser Testgerät sehr gut 








im Rennen. Ein Vergleich: 
Der Bit zeichnet achtmal 
schneller als der ZX-81 von 
Sinclair auf. 

Es ist allerdings schade, daß 
der heute vorgestellte Com- 
puter keine Verify-Funktion 
besitzt. Somit müssen Sie, 
wenn Sie sich von der kor- 
rekten Datenaufzeichnung 
überzeugen wollen, einen 
Ladevorgang riskieren, der 
unter Umständen zum Ver- 
lust Ihres Programmes füh- 
ren kann. 

Besonderheiten: 

Die Verwendung von Leer- 
strings des Typs A$S="" ist in 
BIT-Basic nicht vorgesehen. 
Wird eine entsprechende Zu- 
weisung verwandt, stürzt der 
Computer ab - Sie müssen 
die Reset-Taste drücken. 
Ein Auslesen des Bild- 
schirm-RAMs ist nur um- 
ständlich über IN und OUT 
von BIT-Basic aus möglich. 
Der BIT rechnet Ihnen jeder- 
zeit HEXA-Zahlen in den 
DEZIMAL-Bereich um, kann 
diese Zahlen im Program- 
mier-Modus allerdings 
nicht verwenden. 

Die CALL CHAR-Funktion 
wird auch zum Aufrufder 16 
Bit-Farben benutzt (Modi- 
fikation: CALL CHRCOL). 


Fortsetzung S. 10 
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Spickzettel ade. 


Besonders für Schüler der Mittel- und Ober- ff 
stufe geschrieben, enthält das Buch viele 
interessante Problemlösungs- und Lernpro- 
gramme. Sie ermöglichen ein intensives 
Lernen, unter anderem mit folgenden The- 
men: Satz des Pythagoras, quadratische 


Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel- 
bewegungen, mechanische Hebel, Molekül- 
bildung, exponentielles Wachstum, Voka- | 
bein lernen, unregelmäßige Verben, Zinses- IL. 
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten 
BASIC-Elemente und eine Einführung in die Grundzüge der 
Problemanalyse vervollständigen das Ganze. Mit diesem Buch 
machen die Hausaufgaben wieder Spaß! 


DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, über 500 Seiten, DM 49,- 










Füttern erwünscht! 


io 
Diese beliebte umfangreiche Programm- 
sammlung hat es in sich. Über 50 Spitzen- 
programme für den COMMODORE 64 aus 
den unterschiedlichsten Bereichen, von 
attraktiven Superspielen (Senso, Pengo, 
Master Mind, Seeschlacht, Poisson Square, | z 
Memory) über Grafik- und Soundpro- | 
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk- el 
tionsplotter) und mathematiscepro- KB 
gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT, 
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen- 
dungsprogrammen wie ‚Videothek‘, „File Manager“ und einer 
komfortablen Haushaltsbuchführung, in der fast professio- 
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle 
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel- 
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler- 
nen und wichtige Anregungen für die eigene Programmie- 
rung sammeln. 


DATA BECKER's GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Seiten, DM 49,- 



























Sportlich mit UNI TAB. 


Heute schon die Bundesliga- 

Tabelle von morgen kennen, 

das geht mit UNI-TAB. Alle Rech- 

nereien, die man ohne dieses 

Programm nie machen würde, lassen 

sich in Sekundenschnelle durchführen. 

Wer will, kann mit simulierten Spiel- 

ergebnissen den Weltmeister '86 vor- 

ausberechnen. Aber nicht nur Fußball-Ligen 

können tabellarisch erfaßt werden, fast alle Sportarten sind 
UNI-TAB-fählg. Gag am Rande: für viele Sportarten stehen die 
bekannten Piktogramme zur Verfügung. 


UNI-TAB In Stichworten: 

Menuesteuerung über die Funktionstasten mit leicht ver- 
ständlichen Auswahlmöglichkeiten - Bedienerfreundlich - 
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften können verwaltet werden 
(6 bis 38 Spieltage möglich) - favorisierte Mannschaft kann 
während des Programmablaufs durch reverse Darstellung 
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geändert werden 
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen- 
arten können abgespeichert und später eingelesen werden 
(die aktuelle Tabelle unabhängig von der Vollständigkeit 
eines Spieltagesl, der komplette Spieltag [Vollständigkeit und 
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet), die 
simulierte Tabelle Ider Anwender kann so selbst Schicksal 
spielen und seinen Tip später mit dem tatsächlichen Gesche- 
hen vergleichen!) - zwei verschiedene Arten der Salsonüber- 
sicht (statistische Übersicht, graphische Übersicht) zeigt die 
Leistungskurve Jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphli- 
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei 
Fehlbedienung (z.B. gewünschte Druckausgabe bel nicht ein- 
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verständliche 
deutsche Fehlermeldungen. 


DM 69- 








Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der 
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve- |] 
rin geschrieben. Zunächst werden Varla- 
blentypen, Rechengenaulgkeit und nütz- | 
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64 
bezüglich den Anforderungen wissen- Il 

schaftlicher Probleme analysiert. Verschie- ||| arammannen 
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick k 

und Shell-Sort werden miteinander verglichen. Die Pro- 
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen- 
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische 
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht- 
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs- 
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar-, Vektor- und Spat- 
produkt, ein Programmpaket zur Matrizenrechnung für 
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme 
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Blologle (Schad- 
stoffe in Gewässern - Erfassung der Meßwerte), Astronomie 
{Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer 
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere 
Softwarelistings zeigen die riesigen Möglichkeiten auf, die 
der Computer in Wissenschaft und Technik hat. 


Syrien as be sg Sphere über 200 Seiten, 
Ir 












Tausendsassa. 


Fast alles, was man mit dem COMMODORE 
64 machen kann, Ist in diesem Buch aus- 
führlich beschrieben. Es ist nicht nur span- 
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent- | 
hält neben nützlichen Programmlistings | 
vor allem viele, viele Anwendungsmöglich- | 
keiten des C64. Dabei wurde besonderer 

Wert darauf gelegt, daß das Buch auch für 
Laien leicht verständlich Ist. Eine Auswahl a 
aus der Themenvlelfalt: Gedichte vom Computer, Einladung 
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, Individuelle 
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung, 
Taschenrechner, Rezeptkartel, Lagerliste, persönliches 
Gesundheitsarchiv, Diätplan elektronisch, intelligentes Wör- 
terbuch, kleine Notenschule, CAD für Handarbeit, Routenopti- 
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele. Teilweise 
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten, 
sowelt sich die ‚Rezepte" auf 1-2 Seiten realisieren 
ließen. Wenn Sie bisher nicht immer wußten, 
was Sie mit Ihrem 64er alles anfangen 
sollten, nach dem Lesen des IDEEN- 
BUCHES wissen Sie's bestimmt! 


DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64, 
1984, über 200 Seiten, DM 29,- 











































































Fazit: 


Da in Kürze außer dem be- Das BIT-90-Basic 

reits erhältlichen Coleco- 

Vision- auch ein Atari- BIT 90 Basic Befehle 

Adapter, ein Sprachmodul ABSL 

und weiteres interessantes FN OPTIONSBASE STEP 
Zubehör verfügbar sein wer- ASC( GOSUB OUT u, STOP 
den, ist man mit dem BIT-90 ATN( GOTO PEEK( TRS 
durchaus gut beraten, wenn AUTO HEX$ PLAY T 

man ein leichtes, flexibles BYE HOME PLOT TAN 
und bequem zu handhaben- CALL INC 'POKE TEMPO 
des Gerät sucht. Was dem CHR$ IF POS THEN 
BIT fehlt, wird derjenige, der CLOSE INT( PRINT To 

sich länger mit seinem Com- CLEAR INKEYS$ RANODMIZE TRACE 
puter beschäftigt, bald selbst CONT JOYST( READ VAL) 
simulieren können. Wir COPY LEN( REM WAIT 
denken da an die Unmenge DATA LET. RESUME <= 
Tricks und Verbesserungen, DEL LIST REC >= 

die VC-20 User für ihr DELETE LOAD RIGHTS <> 
Gerät entwickelten. DEF 





Eingebaute Funktionen: 
Funktion Beispiel Erklärung 
ABS ABS(X) Absolutbetrag von X 
ASC ASC($) ASCI Code für das erste Zeichen der Buchstabenkombination 
ATN ATN(X) Ergibt das Resultat des Arcus Tangens in Radians 
CHR$ CHRS(X) Bringt das dem ASCIH Code entsprechende Zeichen für X (0-255) 
cos COS(X) Cosinus von X, das ein Winkel sein muß 
EXP EXP(X) Erhebt X zum Exponenten einer Zahl 
INT INT(X) Höchster, ganzzahliger Wert, der kleiner oder gleich X ist 
LEFT$ LEFTS(AS.N) Bringt N-Zeichen von links der Kombination A$ 
LEN LEN(A$) Bringt die Länge der Kombination A$ 
LN LN(A) Natürlicher Logarithmus von A (größer als 0) 
ı LOG LOG(N) Logarithmus von N (größer als 0) mit der Basis 10 
| MID$ MIDS(AS.A,B) Bringt B-Zeichen von AS, beginnend beim A.Zeichen 
STR$ STR$(A) Setzt den Wert der Zahl in einen Buchstaben um 
RIGHTS RIGHTS$(B$.C) Bringt die letzten C-Zeichen von BS 
RND RND(A) Zufallszahl zwischen 0 und 1, aber ungleich 1 
SGN SGN(X) Signumfunktion: =1 für X größer 0, = -1 für X kleiner 0, =0 für X =0 
SIN SIN(X) Sinus von X (Winkel) 
SQR SQR(A) Quadratwurzel von A (größer oder gleich 0) 
TAN TAN(X) Tangens von X (Winkel) 
VAL VAL(AS) Setzt den Wert des Buchstaben in eine Zahl um 
HEX$ HEXS(A) Bringt den hexadezimalen Wert von A 
FN FN A(X) Programmierer definiert die Funktion 
FN AS(XS)=XH&"" 
JOYST JOYST(A) Bringt den Wert der Joystickeinheit A 
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| Name der Veranstaltung - Datum Ort 
| PERLE EIER 84 | „31.08. - 02.09.84 re 
| Computertage ’84 . 02.09. - 04.09.84 Göttingen 
14. Commodore Faehnuästiilenig 06.09. - 08.09.84 ' -Frankfur/M 
\ Elektronik-Comp.-Tage Saar - 07.09. - 09.09.84 Saarbrücken 
'|12th ZX-Microfair ’84 . nur 08098 London 
| Computertage ’84 Zn 14.09. - 16.09.84 Hagen . 
\.Computertage ’ 84 22.09. - 24.09.84 Duisburg 
| Fachtagung d. Ges. £. Informatik 08.10. - 10.10.84 Berlin 
&£Photokina 84 . 10.10.- 16.10.84 Köln 
- Computertage ’84 12.10.- 14.10.84 Siegen 
Hobby-Elektronik’84 ° 17.10. - 21.10.84 Stuttgart _ 
| Computertage Hückelhoven 20.10. - 21.10.84 Hückelhoven 
\Hobby + Elektronik’®4 °‘ _ 15.11.-18.11.84. Wien 
 :Computertage 34 u 15.11.- 18.11.84 Ludwigshafen 
 .) Computertage ’84 ...23.11.- 25.11.84 _ Fulda 
| Bayerischer Computertäg : . nur 02.12.84 München 
| Computertage ’84 ...03.12..- 05.12.84 Heidelberg 
| Hessischer Computertagg nur. 09.12.84. Neu-Isenburg 
| Computertage ’85 080. -10.01.85 ° Heilbronn 
-' Compütertage 85 ° . 16.01. - 1801.85 Wesel 
| Microcomputer 85° 29.01.- 03.02.85  Frankfur/M 
‚ Computertage 85 | 22.02. - 24.02.85 Recklinghausen 
| Computertage ’85 28.02. - 03.03.85 -Oberhausen 
I‚Computertage 835. 135.03. - 17.03.85 Mainz 
 Computertage ’85 = 03.05.- 05.05.85 Bochum 
| Computertage 85 03.05. - 05.05.85 Mönchengladb. 
4. Computer & Communication 85 .. 15.05. - 19.05.85 . Sindelfingen” 
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Dieses ‚Programm 



































gesamt zwanzig Seiten zu Verfügung, 
die-man einzeln. bearbeiten, drucken, 
abspeichern oder einladen kann. 
Bedienungsanleitung: 

.Nach dem Start des Programmes er- 
scheint das Hauptmenü. Durch 


Menüpunkten. 
Die Menüpunkte: 
Einzelne Zeilen drucken: 


Drucker auszugeben. Man gibt zuerst 
| .die Seite ein, von der gedruckt werden 

‚soll,. und darauf die Start- und 
Enddruckzeile (Die Zeilen gehen von 


dann gedruckt. 

Eigene Zeichen kreieren: 

Dieser Editor hat die Möglichkeit, mit 14 
‚selbstdefinierten Zeichen zu arbeiten. 


- Modus” mit GRAPHICS und dann 
ruf der ”"Zeichen-Kreieren-Routine” 


wird ein Unter-Menü angezeigt. Mita.) 
kann man ein eigenes Zeichen kreie- 


Texteditor 
für den ZX-Spectrum 


ist ein seiten- 
orientierter Texteditor. Man hat ins- 


Drücken des entsprechenden Buchsta- Saven: 


bens springt man zu den einzelnen | 


Diese Routine ist dazu da, nn 
Bildschirmzeilen (-bereiche) auf dem 


1-22). Die jeweiligen Zeilen werden - 


Man erreichtsieim ”Seiten-bearbeiten- 


den Großbuchstaben. Nach dem Auf- 


ren. Dies tut man, indem man ein8mal 


- 


8 Quadrat ‚mit: Punkten und Leer- 
zeichen ausfüllt. -Die Anleitung steht . 
auf dem Schirm. Wenn man mit-Enter- 
diesen Modus verlassen hat, muß ‘das 
neu zu definierende Zeichen (H-U) ge- 
drückt werden. 

Mit b.) kann man sich die aktuellen 
Graphik-Zeichen anschen. 

Saven wird dazu benutzt, Enteder eine 
Seite oder die Graphik-Zeichen auf 
Cassette zu speichern. Nach jedem Save 


‘hat man die Möglichkeit, das gerade 


gesavede mit verify zu überprüfen. 


“Laden: 


Man kann entweder eine Seite oder die 
Graphik-Zeichen von Kassette einla- 
den. Es ist egal, welche Seite man ein- 
lädt, d.h. man kann eine ehemalige 
Seite 5 nun als Seite 10 einladen. 

Eine Seite bearbeiten: _ 


Dies ist die eigentliche Bildschirm- 


Editor-Routine. Nach Eingabe’der ge- 


- wünschten Seite wird ihr Inhalt auf 


‘dem Schirm gezeigt. Die einzelnen 
Editier-Möglichkeiten. werden mit 
Symbol-Shift + i angezeigt. 

Das Programm beenden: 
Selbsterklärend 


Sollte während des ”Seite-bearbeiten- 


“ Kıreieren 


: Routine. Sie ist leicht auf eigene Be- 
- dürfnisse zuzuschneidern 


. einladen 







Modus” aus Versehen Break gedrückt |. |. 
werden, kann man mit Continue | \. 
weitermachen. In irgendeinem ande- 
ren Modus Goto 1000 eingeben. 
Mit Run 9999 wird das Programm ab- il |. 
gespeichert und verifiziert. Zi: 


Prögrammaufbau: 
10-410: Initialisierung el al 
1000-1460: Hauptmenü, ruft die ne: 
nen-Menüpunkte auf | 
2000-2100: Programmende 
2500-2870: Befehlsliste für den Seite- 
bearbeiten-Modus ausgeben 
7000-7290: Drucken einzelner Zeilen 
einer Seite 

7500-7790: Menüpunkt Eigene-Zeichen- 


8000-9190: Eigentliche Schirm-Editor 


9200-9240: Den Schirm in den Haupt- 
‘speicher T$ (max, 22, 32) übertragen 
9300-9350: Eine Seite auf den Schirm 

übertragen 
9500-9690: Seite oder Graphikzeichen 


9700-9920: Seite oder Graphikzeichen 
abspeichern 
9999: Programm. abspeichern 
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ia RE 
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& Textediter Für de = an | | ' 
. eherägum 4 söK RAM x ja2@ PRINT AT 9,8; "Bildschirwedi 
i2 REM % dest rieben- "U E tor“ & 
| = z 1948. BRINT AT 8, i2; INVERSE 1; " 
. Arne ee x MENÜ N 
" = 1068 ‚PRINT AT 4.8; "Uahien sie bio 
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ı et 4 ER ı „as>"f” THEN GO_T 1588 ! 
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SSR DATA Gase a ng . sie das Programm ‚beendenrij=sja 
PZ=T. Be ER. ER-YaR BR, ER. 4124 ‚_na=nein‘! drücke h 
4+2@ FOR i =USR TE | 2020 IF INKEYS= jr or INKEYS="U" : 
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2574 PRINT “C-Söh +S"; TAB aa; "Curs 
f£ een :TRB 10; "Curso 
= 3 


air 


Men 10; 
SRINT Tagan etz ;TAB 18; 
"O-Sh+S-Sh"; TAB, 
“O-5h4+2"; TAB 
ter” 
"S-ShHi "TAB 
is te’ 
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"Cürs 
"Zeil 
1a; "M 


b2 
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BIRD 
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10; "Bild 
18; "Link 
1a." Nach 
= Caps-Shift"; 


DR AI N 0 A 


Syshai -Shy3yfi 
2; a; "Bitte R 


OR INKEYS="R" 


na Al 
| e, 


Ja me sg. 


73408360 SUB 933508: REM 
u "atartdruc 
sS;a: INPUT "Enddruc 


;b 

zass. IE acı OR b<1L OR 
2 DR »22 TREN a TO 7 
Trasa a i=a3 Tü 
2225 een t4isei,i) 
eo NEXT 

38: INPUT" RAT BB, 2; "Brauchen. sie 
mei tere Zeilen an *“ LIN b 
7198 IF b5=" 5" OR bE="32" THEN K 
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nes To ‚a28 





.. 


; aa IR 
754 PRINT AT 298,8, FLASH 1,02"; 
PRINT AT 3,4:"3) Eigene Zeichen 


kreieren. 

S58 PRINT AT 21,8,"b3 Die aktüe 
(ten zeichen"; T Y“‚,"ansehen.” _ 
F56@ LET hI$&=INKEY$: IF Brot or 
GO_TDO. 75658 
a" THEN 60 ao 738 


ge: 


HRS. 


78138 
"5628 


ssa UN i 


548: PRINT Bitie RÜCKSPrFU 
Vasa' Te cken | 


IF INKEYS="r\ THEN RETURN 
7882 0 TO 788 | | 


FOR x =Cco DE "aA" TO CODE 
PRINT, ‚“Grapkit Fa 
‚CHRE (i 





Tan CLS Zn 
’ra2 PRINT AT °. 15; "Pfeilta en 
TAB. 18; "Fahren" "TAB 15; i 


ste 
"Pfe 
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2510 DL. 
=522 FRINT HAT 0,5; INVERSE IT TDE: 
rsen-Editar-Befehl 
Z5S3@04 PRINT AT 2 aA;"Tastein! ",;TA 
B 180; "Bereh 
2548 PRINT N2.5h42"I TAB 28; "Zei 
chen einfüg = 
2SsIa pP NT "G-Säh+R", TAR ie; "Zeic 
hen \tschen" 
z=560 PRINT 'C-Sh>+1",;, TAR 1a: "Zeii 
a Layel Ver -5h +2", TRB 18, "Zei 


„E-Sh+58”7,IAB 18, "Curs. 


10:"Grap 
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15; "Löschen"’"TAR AS; “Enter:";TR, 
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7783 PRINT AT 4,4; “"z2#23###2=" A 
T13,8;"zr22220 80%: FOR i=5 TO 
22: PRINT AT i,4;"% 2: N 
EXT i | a 
7785 LET x=5: LET y=5: DIM z$1t8, 
al: FOR 31 Fo A: TET 2$032 =" Rh 
aBaaR”": NEXT i # 
2732 BRINT_ AT x,u; DUER 2; M"; | 
RUSE 5: PRINT. DUER 2 ee 
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EN IF c4:37 OR cds 5 
»13 THEN GO TO FFIR ie 
aa Ye c4g=13 THEN Ga TO 77508 
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x Se 
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"IF ee e OR 
776 


8 TO 7: POKE USR b$>+i. 
Dazgtitı)): NEXT: i 
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IF Cie 197 THEN 
THEN 
THEN 
 THEN 
THREN 
THEN 
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LET 


so To Bsı8a | 
34582 REM N ni, a 
s5a58 IF C1=172 THEN 60 SUB 25008: 





Homscompurer 13 


r 


- 


Fey r“ i j . er 
; A re R r 
R : = # 
; ® " : ö j 
. . . . 2 
e . “ : » i ‘ i 
Mi 2 ber . * 
















































ı WBERIFY 


| | rw 
| . i % 3 = © = N . 
. SL : FOR i=1 TO 22: PRINT s#ti in: Ei 
3: EXT i; 60 ra sese oo u Be , | 
ı 352 2 REM Ws en.“ ;AT 12,4;"bdbi Graphikzeichen 
ı 3548 IF. Cl=e208 THEN LET S5X=1: LE Laden." ne ZEN. 
ı I.S7Y=1: 5070 51808 ı@ WM 3538 IF InkErg=s"a" THEN 50 TO S5 | 
ss58 REM | ı E& : | 5 | Bu 
| 5588 IF CI=193 THEN cCLS : LET 5x, n SS13 Im INKEY$="b" THEN GO TO s6 | 
=1: LET SY=1: DI a : 80 ı. 22 
fur: ı © u 3523. 50,70 SSihr ar am.a:ueicne ! 
u) ei ' ä De De Dune 2 ... » 
‘ IF CI=i3 THEN LET SXx en A . B82ji Te. "s5uii u... SeEracır“ 
LET SYsi: BO OTO Sum. ie W ::53 50_suB_$40 a a 
1 | Je BR, z ; 35:8 SLS5S : PRINT ET iS, 8, "Bitte ; 
Z ' Wu stsiten sie den Recor ger auf "io 
FLSSH 1; "PLAY"; FISSR BD“. 
ı ® 3552 LORb “Seite”. "DATH ren ' 
‘ W555 cd SuB-S2da: REM | 
ne j Siooelere 0 Mu >55’8 FRInNT : PRINT “Soll noch ei ı 
 SreB IF: CI<>12 THEN GO TO 5500 : ne, ‚sei ve geladen warden (Jens 5 
ı 8758 IF SY= 1, THEN LET SE 5X 7 Due is . ’ 
| Sr&a, ler s Sy ısX) = ax T To. sY-iı .® 2558 ar ae 
. Ss tSxX,Sv+1 0 ae To Ba SS8S IF INKEY$="n" THEN 60 TO ı8 | 
, 5500 REN = a3 er un 
ı 358595 IF c1?>4 THEN GO TO. 8858 E .®: 35995 GG TO 3580 ; 
Sa1a IF SYei THEN LET S$(5%X)=" "© | S599 REM ZEFBEINEFFEE ’ 
) S41SX, TO 32}: GO TD 3122 { S588 CLS : PRINT AT 18, a; "Bitte 
SiS LET 5$15X%) =5$ er _TO_ SsY-2)+ stellen sie ihren Recor derauf ",. 0 
BETTEN Bbe on = | 
8 : P ı 
ET: IF: CIt>8 THEN 60 TO 856 s" ‚21*8 | : 
, Söd8 LET SY=SY 2: IF SYz ‘=8 Ben, es ssaa c0 TOo_ıaoa 
s=8 =S78 i in | 
Ä S718 CLS PRINT AT 5, 5; "Uolten y 
! u  @ ERTEILT En Sphikzeien ı 
8 ce a THEN 6 TO 89998 en Sayen. 
' 8588 LET SY=SY+1: .IF SY>=33_THEN |! S715 Ler bBS=INKEY&: IF Beta A, 
ı „LET SY=1: LET SX=5X+1: IF SSI=m2, @ Wo 68:>"b" THEN_GO TO »71 
ı Z_THEN LET 5X=1 j Dann a ‚ae b THEN 6595 fa 9358 ) 
>.’ ; [} 
' > '@ Bu 3:32 Cıs ; PRINT AT 10,0; "üe che | 
' ssı0 IF CI=i1l THEN L SX=SX-ı5 4 eite so gesavt werden 
' 2 | x x WM =735 so suß 94009 
e EM WE SI = 7 RE o grda GO SUR 93508: 
| 59358 IF 01=18 Tn SX=SX+ . ® ei - 2 
22): GO TO SsımD | | STEE CLS : PRINT AT 8,0; "Ziehen i 
aan en 5 WE sie den EAR Stecser © Berays, 
ı 5358 _ IF ClI= SEISXI=SSJI De gen Recarderauf “; N 
3X, TO SYL+L #1): Et To 81898 | rıLasn 1, "AUFNANE", FLASH 8; une FRE 
ı 808 SE" ron: Mi 3358 Säle" terre töätas 
SS78 IF CI=?7 THEN LET 5W=1: Bw =7 TA 
ı 382 TO SX+i5Xt>232) STER -i: LET ı @ [ 5755.CL5 : PRINT Ar 38,8; "u0aseh ı 
j = Pr N $ n “ vs rn en. 
I Next I Pt 155 Lgti 9:5 Wi Seife Inkerget in THEN 60 To er 
: we = sr cn ZT - 
‘ &986 REM M | -ı@ S>S7 IF INKEY$="n" THEN GG TO 97 | 
ı . ' Ze ü 
5355 I 2421: ror_:: Ss ü | | 
ı 123% To 21, LET SgtTiesgtten: P |, Wi S7ss 50.10 955 , i 
ı RINT_AT I-1,8B:S$iT): NEXT I: LET ı ® 3S76@ CLS : PRINT AT 106,0; SRULER 
ı. 5$t283=L%i1): DSINT ST 21, B;LEr sie für "; FLASH 1: "VERIFYT: FL 
4 suzern .u l 
ı 1): GO TO 318 _ R SS5Sn 6,” den  Recor der zür oc 
‚, 9002 REM Bible ı ® et und stellen sieihn auf EEE 
ı 99819 IF ci=201. THEN. Ga sus aaae. |" Sm 13" ne Bil i 
ı _LET sei= isev+i AND seismaxsstt. . =750 VERIFY: Seite" Data s$0 
a JSmax): S0 SUB 33598: GO T. r\ a. run: Secden Li. le Sei te 
“ “ mas , £ Y 
' 9198 60 To sion 3öa8&@ IF. INKEYE=" I" THEN. GO TO 37 4 
'ı 3200 REM SRpsEnuHer x 2a q 
ı S2iı8 FOR I | 3818 IF INKEYE= “n" THEN. GO TO 18 | 
0 . ! MO j - “= 
, S22@ LET T$1SEL.I) =SpU0 nn SS=0 so.To soo | 
ı 32% a: Bi 25493 REM ER MER R 
-: I ee ae 
. ;.‘ ZIEL > - Br 
= TE FLASH, 1; "RUFNAME": FLASH 2;", U 
® WW 74_droüocken"" "sie eine Taste.” 5, 
nz ‚9888 SAVE "Editgrafik"GODE USR . 
BE ı a I 3575 Cis : print art 18,08; "wunsch ı 0 
V ann Perle | ı ® en sie Verıty tosas 7” : 
S AT 8,8: "Bılte ‚Seite we ss80. IF INKEY$="j" THEN G0 TO 33 
1-": {n3aX);”) eingeben." ’ . LINE b# |, | N EN 
ı 9415 IF Lin? „HERTER LEN b£>2 THE , @ ssss IF INKEY$= n” 'THEN 60 TO 18 | 
ı 4 56 TO 941. 1 | ae 
ı 4147 FOR i=1 TO LEN b$: IF b$ti) ı 2532 G0_TO 9888 ZENERN 
BE ee Be rn 
= Sr ae. = 
' 3418 NEXT i: LET 'sei=UAL b&$ ie „ Ynd - te En auf FLAS | 
ı 9439 IF seixi OR suiinsax OR seic ı . 3 3: "PLAY7; FLO . DE user 
ı »INT sei THEN GO TO 9410 ı® 219 YERIFY Edi tgrärix CO | 
as Un | | no sa2a’cüa Ta aasa i 
ı 'S585 2 39399 CLEAR :'SAUE "Editor" LINE 
ı Dre ı ©® i: SAVE "Editor" LINE 1: SAVE _"E |! 
an R ditor“ LINE 1: VERIPFY "“: VERIPFY 
: na 08 & ‘ 
ı 
’ 
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Air Battle 


für den ZX Spectrum 48K 









Air-Battle ist ein Spiel für zwei Perso- 
nen. Jeder derbeiden Spieler ist Pilotei- 
nes Flugzeuges und hat die Aufgabe, 


das Flugzeug des Gegenspielers zu zer- 


stören. Man kann das gegnerische 


Flugzeug abdrängen und abschießen. - 
Vorher muß man sich aber erst-eine 


günstige Position erkämpfen, um dann 
sicher zuschlagen zu können. Wäh- 
rend des Luftkampfes müssen die’Spie- 
ler darauf achten, daß sie nicht auf die 
Startbahn stürzen, in die Anzeige flie- 
gen, vom Gegner abgeschossen werden 
oder kollidieren. Manchmal hat man 
Glückundentgehteiner Kollision, a 
eben nur manchmal... 


Wird man trotz aller Vorsicht zer- 


stört, so explodiert das Flugzeug und 
stürzt ab. Der Pilot landet sicher mit 
dem Fallschirm und hat sofort eine 
neue Maschine zur Verfügung. Der 
' Spielfeldrand stellt kein Hindernis dar. 
Sollte ein Flugzeug oder ein Schuß den 
'Spielfeldrand überschreiten, so_ er- 
scheint er auf der entgegengesetzten 
Seite. Zögern Sie eine Entscheidung 
nicht zu lange hinaus, denn das Spiel 
ist zeitlich begrenzt. Ist die Zeit abge- 
laufen, so werden der Spielstand, der 


Sieger und das Gesamtergebnis aus- - 


gedruckt. Das Gesamtergebnis _be- 
‚inhaltet alle Flugzeuge, die bisher vom 
Spieler zerstört wurden. Hat man eines 
der 10 besten Ergebnisse erzielt, so darf 
man seinen Namen eintragen und er- 
. scheint auf dem "High-Score-Table”. 

Gesamtpunktestand und High-Score- 
Table erlauben einen Vergleich unter 


mehreren Personen. Erklärung der Ta- 
sten und Anzeigen sind in der Spielan- 


leitung enthalten. 


Variablenliste: 

a,.b: Zeichencodes der Flugzeuge 

c, d: Position des 1. Flugzeuges 

e, f: Position des 2. Flugzeuges | 
el, di: Alte Position des 1..Flugzeuges 
zum Löschen des Zeichens auf der 
Position 5 d 
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el, fl: Alte Position des 2. Elüszänges 
zum Löschen des Zeichens ‚auf der 
Position e,f 


‚8, h: Position des abstürzenden gder 


des schießenden Flugzeuges _ 

gl; hi: Position des Schußes 

g2, h2: Richtung des Schußes 
g3, h3: Letzte Position des: Schußes 


-"h4: Senkrechte Position des Schußes 


t, u: Zeit; ’t ist die größere Einheit 
i, j; Variablen für Schleifen und zum 


Speichern von Positionen in -Unter- . 
.programmen 


il: Farbe des abstürzenden Flugzeuges 
q: Abgeschossenes Flugzeug (3 = 
beide, bei Kollision) 

k: Schuß überschreitet Spielfeldrand 


Variablenfelder: 


pO: Punktestand der beiden Spieler- 


00: Gesamtpunktestand beider Spieler 
sO: Die besten 10 Ergebnisse 
s$O: Die Namen der besten 10 Spieler 


| Prograinmaufbau zu Listing 1 »Lande- 


menü’: 


. 5 Grafik-A wird definiert 


10-20 Definition der Titelschrift 


30 Scrollen der Titelschrift auf dem 


Bildschirm : 


.40 Aufruf der ee 


100-120 Der Orginalzeichensatz wird 
aus dem ROM ins RAM kopiert 


130 Umschalten auf den neuen. 


Zeichensatz R 

140-150 Einlesen des neuen Zeichen- 
satzes 

170 Unterprogramm zum Einpoken 


.der Datas ö 
190-220 Neuer Zeichensatz: Zahlen 0-9 
240-320 Neuer Zeichensatz: ‚Grob- 


buchstaben A-Z. . 
350-430 Anweisungen 

410 Söund | 

430 Laden des Hase 

450 Abspeichern und NEIRSICNER des 
Lademenüs 


Programmaufbau zu Listing 2 ”Air- 


‚Battle”: 
- 10 Variablen für den gesamten Spielab- 


lauf; die Spielanleitung wird auf- 
gerufen 


. Hauptprogramm 
20 Spielfeidaufbau mit Anzeigen und 
- Ausdruck des Gesamtpunktestandes 


40-80 Variablen für ein Spiel 


‚110-140 Tastenabfragung und ent- 


Da ‚Anderung der’ Grafikzei- 
chen 

160-270 . Bestimmung der 
Flugzeugposition 


neuen 


' 310-330 Abfrage nach unerlaubten 


Höhen und Kollision 
410-430 Ausdruck der Flugzeuge 


440 Uhr; ist die Variable ’’< 0,-dann 


springt das Programm zum Spielende 
450 Ausdruck der Zeit 

470-480 Schußabfrage 

490 Abfragen werden wiederholt 
Unterprogramme 

510-580 Spielende; der Spiel- und Ge- 
samtpunktestand, sowie der Sieger wer- 
den ausgedruckt 

580 High-Score-Table und Tastaturbe- 
legung werden aufgerufen 

600-695 Absturz eines Flugzeuges 
690-695 Punkte- und Gesamtpunkte- 


‚stand werden ausgedruckt 
700-890 Schuß 
710-770 ° Bestimmung der 


‚Schuß- 
richtung und der letzten nz 
position 

900-960 High-Score-Table 

910-920 Punktestände werden ver- 
glichen 

930 Eventuelle Eingabe des Namens 


940-950 Ausdruck des ‚High-Score- Ä 


Tables 


1000-1180 UDG’s 


1200-1350 Spielfeldaufbau 

1550-1710 Spielanleitung, Erklärung 
der Anzeigen und Tasten 

1750 Abspeichern und Vergleichen 


des Programmes 


HomEcoMmPuTER ‚15 


ri 
INK 9%: BORDER O: 
-CLEAR 64598: 


il: PAPER O0: 


5 RESTORE : FOR i=USR "a" TO 
"bB"-j2 READ j: POKE i,j: NEX 
DATA 8,8,127,127,62,8,28,8 


USR 
Ti: 


10 LET asti)= ARA A 
AAAA" 

11 LET as(2)= AAAM 
A A": LET as(I)=ast2) 

12 LET as(ig)=" AAAAA A 
AAAAA AA" 

13 LET as(5)=" A AA 
A A": LET a$t6)=a$(5): LET ast 
7)=a8$(6) 

14 LET. a$(9= AAAAAAAA 
BAAAAAAA" | 

15 LET: a8(10)=" A 

A" 

16 LET a$t1l)=" AAMA AAA A 

AA AAAAA" | 

17 LET ast12)="A A AA A 

AA A": LET asti3)=a$(i2) 

18 LET asti4)=" AAAAA AAAAA A 

AA AAAAA" j 

19 LET as([S)="" A AA AA 

AA Ar: LET as(iö)=as(15) 

20 LET a$(17)=" AAAAA A 


AA 
A AAAAA AAAAA" Ä 
30 PRINT AT 21,0: 


2: FOR i=1 TO 20: BEEP .02,30.5: 


BEEP .02,30: PRINT INK 53ja8%ti) 
NEXT. i - 

40 60 SUB 350: GO SUB 370: GO 
SUB 380 : 


100 FOR i=0 TO 767 


i10 POKE 64599+i,PEEK (15616ti) 


120 NEXT i 

i30 POKE 23606, 87: 
1 i 
140 RESTORE 190: FOR i=128 TO 2 
00 STEP 8: FOR j=0 TO 7: READ k: 
60 SUB 170: NEXT j: NEXT i 
150 FOR i=244 TO 464 STEP 8: 
R j=0 TO 7: READ k: 
NEXT: j: NEXT i 

160 GO TO 400 

170 POKE 44599+i+j,k: RETURN 
190 DATA 0,126,98,114,106,102,1 


FO 
GO SUB 170: 


26,0,0,56,24,24,24,24,126,0,0,12 


6,6,6,126,96, 126,0 

200 DATA 0,126,6,62,6,6,126,0,0 
‚28,44,76,126,12,12,0,0,126,64,1 
26,6,70,1264,0 

210 DATA 0,126,96,126,98, 98, 126 
‚0,0,126,6,12,24,24,24,0,0,126,9 
8,126,98,98,126,0 . 

220 DATA 0,1264,70,70,126,6,6,0 

240 DATA 0,126,98,126,98,98,98, 
0,0,124,100,126,98,98,126,0,0,12 
6,96,96,96,96,126,0. : 

250 DATA 0,112,102,98, 98, 102,41 
2,0,0,126,96,126,96,96,126,0,0,1 
24,96. 126,96,96,96,0° 

260 DATA 0,126,96,96,110,98,126 
‚0,0,98,98,126,98,98,98,0,0,24,2 
4,24,24,249,24,0 

270 DATA 0,6,6,6,6, 70,126, 0, 0, 9 
8,100,120,104,100,96,0,0,96,96,? 
6,96,96, 126,0 

280 DATA 0,1264,106,106,106,.106, 
106,0,0,124,98,98,98,98,98,0,0,1 
26,98,98,98,98,126,0 

290 DATA 0,126,98,126,96,76, 96, 


0,0, 126, ‚98,93, 106102, 126, 0,0,124. 


‚100,126,98,98,98,0 
300 DATA 0,126,96,126,126,6,126 
‚0,0,126,24,24,24,24,24,0,0,98,9 


IA HamELampuUTER 


DIM a$(20,32 


NEXT i: 


POKE 23692,2 


'9,853%(8) 


POKE23607, 25° 


‚8: 


8,98, ‚8, 98,126,0 | 
310 DATA 0,98,98,78,98, 36, 24,0, 
0,106,104,106,106,106,126,0,0,66 
‚36,24, 24,36, 66,0 
320 DATA 0,98,98,126,24,24,24,0 
‚0,126,126,8,16,126,126,0 
350 PRINT AT 9,85 PAPER 4; 
H 15"DÄS BAND STOPPEN": FOR i=0 
TO 19: BEEP .2,20: BEEP „2,25: N 
EXT i: PRINT AT 9,8j2$1(8) 
360 FOR i=18 TO 9 STEP -1: 
„1,20+i: PRINT AT 19,ij 
i"(c) BY M.HOPPE"} PAPER 
NEXT i: RETURN 
-370 FOR i=0 TO 10: BEEP .1,30ti 
: PRINT AT. 20,i;5. PAPER 2;"BITTE 
WARTEN"SAT 20,i-15 PAPER 05" ": 
RETURN 8 
380 PRINT AT 21; 2; FLASH 15 PAP 
ER'15}"ZEICHENSATZ WIRD GESPEICHE 
RT": BEEP .2,40: RETURN 
400 PRINT AT 21,25" "} FLASH 15; 
PAPER 3; "ZEICHENSATZ IST GESPEI 
CHERT": PRINT AT 20,053%(8) 


.BEEP 
PAPER. '6 
05" ”. 


410 FÜR i=.09 TO „05 STEP -.02: 


BEEP 
BEEP i,jti2: 


FOR j=-5 TO ?: BEEP i,j+O: 
i,j+3: BEEP i,jt7?: 
BEEP i,j+i5: BEEP i,j+19: BEEP 
i,j+24: BEEP: i,j+19: 'BEEP i,jt+15 
: BEEP i,j+i2: BEEP i,j+7: BEEP 
i,j+3: NEXT j: NEXT i N 
420 PRINT .AT 21,05 a$18);5 AT 9,85 
FLASH 15 PAPER 45 "DAS BAND STAR 
TEN": FOR i=0 TO 39: BEEP .05,20 
: BEEP .05,25: NEXT i: PRINT AT 


PRINT AT 21,33 
AIR-BATTLE W 
BEEP .2,35: INK 


430 GO SUB 370: 
FLASH 15 PAPER 15 
IRD GELADEN *": 
0: LOAD "* 

450 SAVE 
RIFY *"- 


»LADEMENUE" LINE 1: VE 


LISTING 2 


1 FOR i=18 TO 21: PRINT ATi, 

05 PAPER 053 
“2 NEXT i: 
7,83 PAPER 453 


PRINT AT 
FLASH 15 "DAS\ BAND 
STOPPEN": FOR i=0 TO 19: .BEEP .O 
5,30: BEEP „05,35: NEXT i 
5 INK O0: BRIGHT 0: .POKE 23558 
POKE 23409,100: POKE 23562,0 
10 DIM s$(10,10): DIM s(10): D 
IM pt2): DIM öc(2): 
GDO SUB 1500: CLS 


20 BORDER 7! PAPER '?7:. CLS : GO 
SUB 1200: Gü SUB 490 
40_DIM pi2}: LET t=2: LET u=10 
0: LET k=0 DE 
‚60 LET a=146: LET c=21: LET d= 
0: LET ci=ci LET died = 
80 LET b=150: LET ex=21: LET f= 
31: LET ei=e: LET fi=f | 
110 IF IN 63484<255 THEN LET a 
=a-1: IF a<144 THEN LET a=151 
120 IF IN 57342<255 THEN LET b 
=b-i: IF b<144 THEN LET b=1Si1 
130 IF IN &4510<255 THEN LETa 
zati: IF a>iSi THEN LET a=ig4 
190 IF IN 81338<255 THEN LET Bb 
=b+1: IF b>151 THEN, LET be144 


150 IF a<X19&% OR a=151 THEN LET 
s=c-1 


FLAS - 


SUB 700 


GO SUB 1000: 


1?0 IF 


b<146 OR b=15i THEN LET 

e=e-1 
iS0 IF a>144 AND a<148 THEN LE 
T d=d+1 rn w 
190 IF b>144 AND b<148 THEN LE 
Tt=tHl . 

200 IF a>14& AND a<150 THEN LE 
T c=ecti | 

210 IF b>146 AND b<150 THEN LE 
T e=eti ; 

220 IF a>i48 THEN LET d=d-i1 
230 IF b>148 THEN LET f=f-1 
240 :IF d<O THEN LET d=31 
250 IF f<O THEN LET f=31 

260 IF d>31 THEN LET d=0 

270 IF f>3S1 THEN LET f=0 

310 IF c<5 OR c>2i1 THEN LET g= 


1: GO: SUB. 600 

‚320 IF e<5 DR e>21 THEN LET gq= 
2: GO SUB 400 

330 IF c=e AND d=f THEN LET gq= 
3: GO SUB 400. 


410 PRINT AT ci,di15" "5AT c,dj 
INK 25CHR$ a: BEEP .0015,28-c: L 
ET ci=c: LET di=d 

420 PRINT AT: el,fl15" ";AT e,fi 
INK I5CHR$S b: BEEP .0015,28-e: L 
ET el=e: LET fi=f 

430 PRINT AT 2,11; INK 2; CHRS$ 


ajAT 2,205 INK LICHR® b 
440 LET u=su-17 IF u<{O THEN LET 
t=t-i1: LET u=99: IF t<0 THEN 6 


0 TO 500 


450 BRIGHT 1: PAPER 4: INK 7: P 
RINT AT 3,145t;AT 3,18-LEN STR#& 
uzu: IF u=s9 THEN PRINT AT 3,165 
0: BRIGHT O0: PAPER 7: INK O 

460 BRIGHT 0: PAPER 7: INKO 

470 IF IN 65022<255 THEN LET w 
=a: LET g=c: LET h=d: LET i=e: L 
ET j=f! LET q=2: LET il=2: GO SU 
B 700 

480 IF IN 49150<255 THEN LET w 
=b: LET g=e: LET h=f: LET.irci: 
LET j=di: LET q=i: LET il=1: 60 


490 GD TO 100 

510 PRINT FLASH 15 BRIGHT 15AT 
7,11} "GAME OVER"} FLASH 05AT 9 
‚l1"SPIELSTAND" \ 


520 LET i$=STRS p(1)+"i"+STRE p 


e; 
5; 
. IF pi1)>pt2) THEN LET i=l: 
GO TO 560 
540 IF ptZ)>p(1) THEN LET i=2: 
GO TO 560 
550 PRINT AT 13, 95 "UNENTSCHIEDE 
N!": 60- TO 570 


un AT 11,18-LEN i$%; INK 


560 PRINT AT 15, 5; "SPIELER "sis 


" HAT GEWONNEN" - 
570 PRINT AT 15,9; 
SAMTERGEBNIS": 


BRIGHT: 15 "GE 
LET i$=STR$ otl)t 


N"SıN+STRS 0(2): PRINT.AT 17,18-LE 
N is; INK 3ji$ on 
580 GO SUB 900: GO SUB 1640: CL 
S ı 60 TO 20 

610 IF q=i THEN LET gec: LET h 
=d! LET c=21: LET d=0: LET a=146 


:. LET p(2)=piZ2)+1: LET. o(2)=01(2) 
+1: PRINT AT cil,dis" * 
620 IF q=2 THEN LET g=e: 
=f: LET e=2i: LET #=31: 
05 LET ptl)=p(l1)+1: LET ot1)=otl 
J+1: PRINT AT ai,filj" * 
630 IF q=3S THEN LET g=c: 
=d! LET c=21: LET d=0: 
LET f=31: LET a=146: 


LET h 
LET b=15 


LET h 
LET e=21: 
LET b=150: 


SEPTEMBER 1984: 


— nenn 


4 


TE nen zu Zn 
. . = A 


5 
ee u ze on CS Zn 2 Ze ze 








FOR i=1 TO 2: LET pti)=pti)#»l: 
LET oti)=oti)+t: NEXT. i: 'PRINT A 
T ei,di;" 

640 IF 9<5 THEN LET a 

650 IF 9>21 THEN LET g=2i 

660 FOR i=0 TO 7: BORDER I: BEE 
P .15,-40-i: PRINT AT 9,h; INK i 
;"N"2 NEXT i: LET arg IF 9>21 

THEN LET ge21 

&70 FOR i=9 TO 21: PRINT AT i,h 
;S"E"5AT i-1,h5"M": BEEP „015, -40 
ti: BEEP .015,-45+i: NEXT i: FOR 

3=9-1 TO 21: PRINT AT j,h;" "5A 
T i-1,h5; INK j/35"0": BORDER 17/3 
: BEEP .02,-50+j: NEXT. I 

850 FOR i=g TO 21: BEEL 001551 
: PRINT AT i,h5"I"5AT i-i,n;* " 
: FOR j=0 TO 15: NEXT j: NET i! 
PRINT AT i-1,h5" " 

&90 BRIGHT 1: INK 7: 
‚4-LEN STR$ p(1)5 
BEEP „05,0: 
R$ p(2);5 
5 


PRINT AT-3 
PAPER 2;pti1): 

PRINT AT 3,30-LEN ST 
PAPER 1jp(2): BEEF .OS, 


695 PRINT AT 3,8-LEN STR$ ot1); 


PAPER Z;joti): BEEP .05,0: PRINT 
AT S,27-LEN STR$ o{2); PAPER 1} 
o12): BEEP .05,5: BRIGHT 0: PAPE 
R 7; INK O: RETURN 
| 710 LET gi=g: LET hi=h: LET 92= 
'. 0: LET Band: LET 93=91: LET hS3=h 
f 
720 IF w<1496 OR w=151. THEN LET. 
g2=-1: LET 93=9-4 
730 IF w>i144 AND w<148 THEN LE 
T h2=1!: LET h3=hr+r4 .. 
740 IF w>144 AND w<150 THEN LE 
T 92=1: LET 93=9+4 


750 .IF w>148 THEN LET Names L 
ET h5=h-4 

760 IF h3<0 THEN LET h3=31- nB3 
h3: LET k=1 

770 IF nh3>31 THEN LET h3=0+(h3 
-32): LET k=1. 

780 LET gi=gi1+g2: LET hi=hl+h2 
785 IF 92=-1 AND 91193 THEN ‚so 
TO 840 

790 IF h2=-1 AND hi<n3 THEN IF 
NOT k THEN GD TO 860 

775 IF 92=1 AND gi>g3 THEN GO 
TO 860 

S00 IF h2=1 AND hi>h3 THEN 
NOT k THEN 60 TO 860 

810 IF h1<0O THEN LET hi=31: LE 
T k=0 

820 IF h1>31 THEN LET hi=0: LE 


IF. 


, Tk=9 


415,-10: 


8350 IF gi=i AND hi=j THEN 60 S 
UB 860: GD SUB &00: RETURN | 
840 IF gi<5 OR gi1>21 THEN GO $S 
UB 860: RETURN 

850 PRINT AT gi,hi5"J": BEEP .0 
GD SUB 840: GO TO 780 
860 LET h4=hi-h2 

870 IF h4<0 THEN LET h4=31 

880 IF h4>31 THEN LET h4=0 

890 PRINT AT g9i-92,h4;* ";z3AT g, 
h; INK il5CHR$ w: RETURN _ 
910.FOR i=1 TO 2: FOR s=1 TO 10 
« IF pti)<s(s) THEN NEXT s: 60 
TO 940 

920 IF s<>10 THEN FOR j=10 TO 
st1.STEP -1: LET s$(j)=s#(j-1): 
LET stj)=s(j- 2: NEXT j 
9730 PRINT AT 21,05 "BITTE NAMEN 
EINGEBEN SPIELER "5 FLASH 13" "35 
i5" "2 INPUT LINE s#$(s): BEEP . 
05,40: BEEP .5,30: LET s(s)=p(i) 


SEPTEMBER 1984 


"HAT el,fis" Bi 


1330 PLOT 170,149; 


41340 PRINT #05AT 0,05 


740 NEXT i: 


BRIGHT i: BORDER 0: 
PAPER 0: CLS 
950 PRINT PAPER 25 INK 735" 
HIGH-SCORE TABLE NER 


OR s=i TO 10: BEEP .05,10+s: IF 
s(s) THEN PRINT a 0+2%s,9-LEN 


STR$ s; INK 4;5s;" IS5$l5);5" - ": 
sts): NEXT s 

?60 GO SUB 1710: BRIGHT O: BORD 
ER 64: PAPER &:.CLS : RETURN 

1010 RESTORE 1050: FOR i=USR "b" 
TO USR "o"r#+7 
1020 READ j: POKE i,j: NEXT i:! R 
ETURN | 


1050 DATA 8,22,46,29,186, 244,232 
‚64 


20,62 \ 


1070 DATA 64,208,200,116,186,92, 
44,16 | 


1080 DATA. 8,28,8,62,127,127,8,8 
1090 DATA 2,11,19,46,93,58,52,8_ 
1100 DATA 0,125,41,191,255,190,4 
0,124 2 
1110 DATA: 16,104,116,56,93,47,23 


;2 | | 
1120 DATA 56, 124,68,40;,16,56,16, 


40 ; 

1130 DATA 0,0,0,16,16,0,0,0 

1140 DATA 0,255, 17,238,170, 238,1 
7,255 Be: en 
1150 'DATA 24,60,102,195, 153,153, 
195,102 


1060 DATA 0,190,148,253,255,125, 


1160 DATA 33,66,132, 66,33, 66,132 


‚66 
1170 DATA 145,16,52,248,29,46,8, 
137 
1180 DATA 8,65,0,20,8,106,28,137 
1200 FOR i=0 TO 4: 
PAPER 6j 

ei NEXT i 
1210 PRINT AT 1,15 BRIGHT 15 InK 
75 PAPER 25 "PLAYER 1"5AT 1,235 
PAPER 15 "PLAYER 2"5AT 1,145 PAPE 


RR 45 "TIME" 


1220 PRINT AT 3,25 BRIGHT 15 INK 
75 PAPER ‚25 "00"5AT 3,53 "000*5AT 
3,145 PAPER 45 "0:00"5AT 3,245 P 


APER 15 "000"5AT 3,285 "00" 
1230 PLOT 0,178: DRAW 255,0: DRA 
W0,-39: DRAW -255,0: DRAW 0,39 
1240 PLOT 5,171: DRAW 71,0: DRAW 
0,-31: DRAW -6,0: DRAW 0,16: DR 

AW -60,0: DRAW O,-15: DRAW -5,0: 
DRAW 0,30 


1250 PLOT 180,171:. DRAW 71,0: DR 
AW O,-31: DRAW -6,0: DRAW Q,16: 

DRAW -60,0: DRAW O,-15: DRAW -5, 
0: DRAW 0,30 . 

1250 PLOT 14,141: DRAW 0,12: 
W 19,0: DRAW 0, -12: 
1270 PLOT’ 222,141: 

AW- 19,0: 


DRA 
DRAW -18,0 
DRAW 0,12: DR 
DRAW 0,-12: DRAW -18,0 


1280 PLOT 38,141: DRAW O, 12: DRA 


W 27,0: DRAW 0, -12: 
1290 PLOT 190,141: 
AW 27,0: DRAW 0O,-i2: DRAW -26,0 
1300 PLOT 110,141: DRAW 0,13: DR 
AW 35,0: DRAW O,-13: DRAW -35,0 
1310 PLOT 110,157: 
AW 35,0: DRAW 0, -13r 
1320 PLOT 98,149: 
AW 0,12: 


DRAW -26,0 


DRAW -35,0 
DRAW -13,0: D 
DRAW 13,0:: DRAW 0, -12 
BRIGHT 135 


RAW 0,12: 


PAPER 035 
ERKKKKKRKKKKKKKK " 


Ku 


PRINT AT i,03- 


DRAW 0,12: DR 


DRAW 0,13: DR 


DRAW -13,0: DR 


INK 71 "KKKKKKKKKKKKKKKK 


‚1560 PRINT AT 6,05" 


"1750 SAVE 
ERIFY *" 


1550 RETUN 


‚1550 BORDER 6: PAPER &: CLS : 60 
SUB 1700: PRINT AT 4,95 PAPER 2° 


; INK 75 "SPIELANLEITUNG" 
JEDER DER.B 
EIDEN SPIELER MUSS VERSUCHEN DA 


S GEGNERISCHE FLUG- ZEUG IN: D 
ER GEGEBENEN ZEIT MOEGLICHST 
DFT ABZUSCHIESSEN ODER 
ABZUDRAENGEN.  . DABEI. MUSS 


JEDER SPIELER AUF- 
£S ER NICHT IN DIE 


PASSEN, : DA 
ANZEIGE FLI 


'EGT, AUF DEN BODEN - STUERZT ODE 
R VOM GEGNERISCHEN FLUGZEUG A 
BGESCHOSSEN WIRD. JEDESMAL B 
EKOMMT DER: GEGEN- SPIELER 

EINEN PUNKT AUF . SEIN PUN 
KTEKONTO DAZU. DENKEN SIE 

AN DIE ZEIT...." | 

1570 GD SUB 1710: CLS : GO SUB 1 
200: PRINT AT 6,55 PAPER 6j BRIG 


HT 155 "ERKLAERUNG DER ANZEIGE": 
PRINT AT 2,115 INK 25"C";5AT 21,0 
S"C"5AT 2,205 INK 15"G";5AT 21, 31 
; ich, 

1580 PRINT AT 9,25 
KOENNEN SIE DIE 
ZEIT ABLESEN...." 
1590 PRINT AT 12, 45 "LINKS UND RE 
CHTS VON DER TIME-ANZEIGE 
KOENNEN SIE DIE STELLUNG 


"IN DER MITTE 
VERBLEIBENDE 


IHRER FLUG- ZEUGE 
SEHEN, UM DAS UNTER 
SCHEIDEN DER FLUGZEUGE F 
UER S/W BE- NUTZER ZU E 
RLEICHTERN! LINKS =S 
PIELER i RECHTS=S 
PIELER 2" 


1800 GO SUB 1710 


1610 PRINT AT 9,25" JEWEILS GANZ 


AUSSEN, SEHEN SIE WIEVIE 
LE FLUGZEUGE, SIE IN DE 
M LAUFENDEN SPIEL GETR 


OFFEN HABEN! | 
DANEBEN SEHE 


N SIE DIE AN- ZAHL ALLER 
FLUGZEUGE DIE BISHER VOM 
SPIELER ZER- STOERT: 
_ WURDEN! "5 co: 
1620 FOR i=0 TO 96: PRINT " "7: 
NEXT i 

16830. 60 SUB 1710: CLS : GO SUB 1 
700 


1640 GO SUB 1700: PRINT AT 16,03 

"DIE TASTEN ZUR RICHTUNGSAEN- 

DERUNG BEWIRKEN JE EINE DREHUNG 

UM 45 GRAD.": BRIGHT 

1:2 INK 7: PRINT AT 4,103 PAPER 
S5;"LINKS RECHTS SCHUSS*" 


1650 PRINT AT 64,053 PAPER 23 "PLAY 


ER i i Q A“ 

16860 PRINT AT 12,05 PAPER 1} "PLA 
"YER 2 O0. P ENTER" 

1670 BRIGHT O0: INK O0: CIRCLE 99, 


100,16: CIRCLE 162,100,16: PRINT 
AT 7,125*C"5AT 11,125">"5AT 7,2 
O;">"53AT 11,205"<*": PRINT #05AT 
0,95"UM ZU SPIELEN" x 
1680 GO SUB 1710: RETURN 
1700 PRINT AT 0,115 BRIGHT 15 PA 
PE 4; "AIR-BATTLE"5AT 2,85 PAPER 
65"(c)84 BY M.HOPPE": RETURN 
1710 PRINT #0;5AT. 1,05 PAPER 05 B 
RIGHT 15 INK 75 "DRUECKEN SIE IRG 
ENDEINE TASTE...": PAUSE :0: BEEP 
.05,10: BEEP .05,6: RETURN 
"*AIR-BATTLE" LINE 1: V 
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 Bubbler 








für den Atari 600/ 800 





Vielleicht erinnern Sie sich noch an 
den lustigen Wurm aus HOMECOM- 
PUTER 7/84, dermitten in einem Laby- 
rinth Futterpillen fressen mußte und 


von Zeitzu Zeitsehr an Körperfülle zu- . 


nahm. Unser Bubbler war damals für 


den VC-20 gedacht, hatte aber: soviel‘ 


Erfolg, daß wir uns entschlossen, ihn 
auch für andere Homecomputer zu 
präsentieren. 

Heute stellen wir Ihnen also die Atari- 


Fassung vor, für die jedoch einige Be- 


sonderheiten nachzutragen sind: 

‘= Die Geschwindigkeit ist am Anfang 
langsam und wird pro Bun, immer 

schneller. . 

- Die Höchstgeschwindigkeit übertrifft 

unserer Sehätzung nach die des VC- 


1 REM BHHHHHHRHHRE 
2 REM * ATARI BURBLER * - 
3 REM * BY KEMAL EZCAN * 
4 REM * TEL.06181875397 * 
=! REM KERNE | 


18 PAGE=PEEK (196) -B: CHS=PAGE#258: GRAPHICS 18: ? Hör" 
26 FOR I=128 TO 471:POKE CHS+I.PEEK (57344+1) NEXT IsRESTORE 28000 
36 READ ExIF CX>-1 THEN FOR I=& TO 7:READ AsFOKE CHS+C&8+1.A:NEXT 1:60T0 30 


35 DIM X$(210).Y$ (2160) 
46 GOTO 5060 

56 REM SFIELBEGINN 

64 F=G:M=3:WT=28 


100 REM NEUE RUNDE 
119 GOSUR 19006 


- 
— 


20. | u 
- Die Grafik (die Zeichendefinierung) 

ist wesentlich besser. 
- Das Spiel hat kein Vorprögramm 


- Der Wurm wird nie von der’Wachs- . 


Krankheit befallen. _ 
- Die Zeit istsehr knapp bemessen. Sie | 
reicht nur aus, wenn Sie den richtigen 
Weg wählen. 

- Das Spiel wird mit einem ]J oystick | 
gesteuert.’ 

- Die verbleibende Zeit ist an dem im- 


mer höher werdenden Hintergrundton 


zu erkennen. 


Das Spiel ist auf allen Atari-Computern 
lauffähig. | 


7© GRAPHICS. 17:FPOKE 756. PAGESPOKE 768,62:FOKE 769, 1642POKE 710,166: POKE 711,2 


. 126 TIME=268: SWE=1:CHR=131: DTS=114 


150 REM HAUPTSCHLEIFE | 
151 FOR W=1 TO WT:NEXT W 
152 SOUND %.09,.0,0 
153 SOUND 3,40,8, RND (@) #10 


154 IF Z=7 THEN COLOR 7: PLOT X+XR, Y+YR 


166 FOKE 77,6: TIME=TIME-17SOUND 1, TIME, 16,2: SOUND 2, TIME+1, 18, Z=IF TINE=6 THEN 5906 , 


176 ST=STICK (0) :RX=XR:RY=YR 


186 IF ST=ii THEN XR=-1: YR=6: CHR=132 








 PLEASE WAIT.":FOKE 77.128 


a N ne he * “ 
42 @ a nn nn a an aa am. 


196 IF ST=7 THEN XR=1:YR=8sCHR=131 
266 IF ST=14 THEN XR=6: YR=-1:CHR=129 

216 IF ST=13 THEN XR=6: YR=1:CHR=130 

230 LOCATE X+XR. Y+YR, Z:BFLG=® iR 

235 IF Z=7.THEN COLOR 7+128: PLOT X+XR, Y+YR: GOTD 150 

246 IF 2=32 THEN COLOR 133: PLOT X. YsX=X+XR: Y=Y+YR=:BFLG=1:COLOR CHRSPLOT XY ee 
259 IF Z=169 THEN COLOR 133:PLOT X, YaX=X+XR: Y=Y+YR=BFLG=1:COLOR CHR:PLOT X, YaWW=2:G0SUB 1950:S0U |; 
ND 9.0.9.8 Zu | 0 | Ä Ä 

266 IF 7=4& THEN COLOR 138:PLOT X, YaX=K+XRaV=Y+YR= BFLS=1: COLOR CHR:PLOT X, Y:60SUR 1106 
276 IF 2Z=133 THEN 5000 | | + 
s@@ IF BFLG=1 THEN CT=CTH1: X$iCT, ETISCHRECN: YS{ETJETISCHRSIYD: WW= =WW- (WW>O) = IF WN=6 THEN G0OSUR 1 
996 .GOTD 150 
1006 REM ENTSCHLACKUNG iu 
1916 COLOR 32:PLOT ASC(X$(SWE.SWC)), ‚ASCLYS (SC, SWE)): SWE=SWC+ (SWE<CT-4) 

1620 RETURN | | 
1956. SOUND 9.180,8, 10: P=P+S: POSITION 5, t: »2 #a;P: DTS=DTS-1: Är DTS=@ THEN 7806 
i066 RETURN 

1166 REM KIRSCHE GEFRESSEN ' 

1116 P=P+166: POSITION 6,1:7 #63P 
1126 FOR I=1 TO 3: SOUND 8,1x*1@, 8, 15 


ri . 


:GOSUR 1606:NEXT I 





eEDTEAMDSED 10041 


2 . .“ 
SE N 


113@ RETURN ee en ee & En a ES 


sa00 FOP :POP : POP :M=M-1: POSITION 7 ©? 
ae EDLOR 134:PLOT X,Y N 


re er 


628 FOR ISIS DO SEE -AI 0 e ES 


5630. FOR U=@ TO 46 STEP 5 
POKE 559, ÖPOKE 711, 
POKE 559,34 


5048 
ke] 5 hate) 


SOUND 0,0U,8, I: SOUND 1,.U, 4, I: NEXT. U: POKE- zu, I: NEXT. I 
26: IF M>® THEN 106 


"6606 REM TITEL 


- 6010 


Au2u. 


GRAPHICS 17rIF F>HP 'THEN HP=P: COLOR 132: PLOT 18, 1. 
POKE 756, PAGE:POKE 799,62:POKE 708, 164:FOKE 710, 156: POKE" AEER 26 | 


8430 POSITION ©, 0:7 #65 "SCORE: "3P:? #83 "HIGH: "HP 


se 


6060 


POSITION 5, 6:7? #65 "atari bubbler".»ST= 
056 POSITION 2, 


12:7? #65 "BY KEMAL EZCAN" 


POSITION 4,26:? #63 "PRESS STÄRT" 


6670 A=132:605UB 6100: IF ST=1 THEN-50 a | 
8080 A=129:505UB Sia@: IF STH HEN SE 0 0 00 m. 
6098 A=131:G05UB sioa:IF STH IHN 
6674 A=130:605UB. 6100: IF ST=1 THEN 50 
6096 GOTD 6670 | | | 
| 6160 COLOR A:PLOT 9,8:FOR I=14:TD 0 STEP -2 _ . ZZ u 
6118 SDUND @,1,8,2:IF PEEK(5327N=6 THEN STH 00000 De Ge ee 
I: 6120. NEXT I:RETÜRN | 0 
- 7666 POP :FOP =POP :P=P+TIME#100: POSITION 61:7 #6:P 
. 7016 FOR I=14 TO 8 STEP -Z:A=INT(LSGERND (1).)+100: :BSINTCLSORRND (1) )+100) 
7026 FOR U=@ TO 96 STEP 4:SQUND &,A-U,16, I:SQUND 1, = =U, 18,1: NEAT U: NEXT L 


: 7050 


1009065 


|: 10610° 
16626 
I. 19030 


10046 
. 10050 
" 16960 
10676 


-19988 
10096 
10106 


17 16110 
16126 


10130 
..: 10148 
. 18156 
‚RAWTD 
19150 
19178 
109180 
16199 
19200 
‚ 18216 
16228 
16998 
28009 


28010 
28920 
28036 


28040 
28950 


. 28060: 
28070 
28086 


28990 


SEPTEMBER 194 ° 


PLOT 


FLOT 2, 
AWTD. 14,16 


DATA 127,0, 0,0,0,0,0,0,126,-1 


IF WT>6” THEN UTSUT-E = | ee 
"7040 GDTD 160: | m en 
. 10808. 


REM LABYRINTHAUFBAU . 


PHSSCHREU2E ur ee In 
‚POKE 559, @: POSITION. 2 ‚027 HaRNLIVESSNR Lxz #68 "SCOREI "HP | == a . 


COLOR 7 . u 

PLOT &, 2: DRAWTÖ 16{2;DRAUTO 18, ‚22: DRAWTO 0,22: DRAWTO 9,23PLor 9,5:DRANTO: 7,16 
PLOT 2,4:DRAWTO 5,4:DRAUTO 5,6:DRAUTO 2,6: DRAWTO 2,4 ° = 
:DRAWTO 16,4: DRAWTD 15, 6: DRAWTO: 13,5: DRAWTO 18,4. 

DRAUTO 7,8:DRAUTO 2,8:PLOT t1,43DRAWTO" 11,8:DRAUTO 165,8 . 
6:DRAWTO 2,10: DRANTO 718: DRAWTO 7,14: PLOT. 6, 14: FLOT 5,12 


13,4 
PLOT 7,4: RE 
1 PLOT. 4,12 
DRAWTO 14, 12: PLOT. 13,12 SE | 

FLOT 12,14: PLOT 11,14:DRAWTO 11,10: DRAWTO 16, ‚10: DRAWTO 16, 16 
PLOT 2,20: DRAWTO 2,18:DRAWTO 16, 185DRAWTO 16,26 | 

PLOT 4,21:FLOT 4, 26: DRAWTO 14,20: PLOT 14,21. °,,. 3,9%, 0. „.& ee 205 Se 
COLOR 169 0 - | Be ee 
PLOT 6,4:DRAWTO 6, 7:DRAWTO 2,7:PLOT. 12,4:DRAWTO- 12, 7:DRAWTO 16,7 | 


PLOT 8,4:DRAWTO 8, 15: DRAUTO' 5,15: DRAWTO 5,13:PLOT 4, 1S:DRAWTO 6;.11rDRAWTO 3,11: DRAWTO 3,17 
‚13: a | 


DRAUTO 15,17: DRAWTO a DRAWTO 12,113 DRAWTD 12 
10,4. 
PLOT 3,9: DRAWTO 7; 9 PLOT il, 9: DRAWTO 159 


PLOT 2,17: PLOT: 16,17:PLOT 3,21:DRAWTO 8,19: DRANTO 15,195 DRAWTO 15,21 
-COLOR 46 | 
PLOT 9,7:PLDT 2,9: :PLOT 16,9: PLOT 9,18:PLOT 2,21: PLOT 16,21 


COLOR 133: PLOT 1, 3:DRAWTO 5,3:COLOR 131: PLOT 6,3_ 
=6: Y=Sı XR=6: VR=dr lud: CTsb 

FOR I=1 TO 6:X$11, DSCHRS(D: YELSDISEHRECH: NEXT I | | u 
FOKE 559, 34:RETURN = 
DATA 1,90,219,255, 189, 195, 255,255, 126 ee .— 

DATA 2,126, 255,255,219,219,189; 195,126 
DATA 3,126,237, 237, 235,222, 225,255, 126 
DATA 4,126, 183,183,255, 123,135, 255,128. 
DATA 5, 295,255, 258, 258, 253,299,253,299 
DATA 6,145,82, 0, 27,216,0,74, 137 | 
DATA 7,255.189,2 19,255,255,219, 199, 255 
DATA 8,15,58,102,244, 214,111, 13,800 
DATA 9,0,0,0,24,24,0,0,8 | 


2: DRAUTO 4,16:DR 
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Ich möchte von Ihrem Kassettenservice 
Gebrauch machen. Wie kann ich die 


‘|. Auftragsabwicklung beschleunigen, da 


Sie doch sicher erst einen Zahlungsein- 
gang prüfen, bevor die jeweils bestellte 
Ware an den Kunden versandt wird. ? 


| Dr. W. Wendtlant 


Antwort: 


Ihre Frage freut uns, da sie sehr wichtig. 


ist, leider aber wenig gestelltwird. In der 


Tat ist es so, daß wir prinzipiell gegen. 


Vorkasse liefern, um nicht durch Be- 


stellungen, die nicht ernsthaft gemeint 


sind, mit erheblichen Kosten kon- 


I frontiert zu werden. 


Was Ihre Frage nach der schnellsten 
Auftragsabwicklung betrifft, so raten 


wir Ihnen zum Euroscheck. Wenn Sie 


diesen "nur zur Verrechnung” ausstel- 


len, sind Sie weitgehendst gegen Miß- | 


brauch geschützt, und wir können ver- 
gleichsweise rasch einen Zahlungsein- 
gang verbuchen. 


Wie kann ich bei meinem Commodore 
VC-20 ein. Programm, das ich von Da- 
tasette lade, automatisch zum Laufen 
bringen, ohne daß ich erst RUN eintip- 
pen muß? Zu 


C. Terning 


Antwort: | : 
Das ist bei allen Commodore- 
Rechnern seit den Tagen des legendä- 
ren PET ganz einfach: Bei einge- 
schalteter Datasette drücken Sie ganz 
einfach gleichzeitig SHIFT und RUN/ 
STOP. Schon wird das nächste auf 
Band befindliche Programm geladen 
und automatisch gestartet. 


— 
u 
— [tn 


20 HoMECOMPUTER 


Ich besitze einen‘ C-64. Wie kann ich Ma- 
schinenprogramme in den Computer 


einladen? Muß ich hier poken oder gibt . 


es geeignete Basic“Befehle? Brauche ich 


B. Mayeringk | 
Antwort: . 


Beruhigend dü fte für- Sie vor ‚allem 
sein, daß Zusatzgeräte nicht erforder- 


- Jich sind. GePOKEÄd werden muß auch 


nicht. Sie laden ganz einfach mit 
LOAD. Wenn Sie eine Datasette ha- 


. irgendwelche Zusatzeinrichtungen für. 
. den Computer? 








ben, so lautet die korrekte Syntax LOAD . 


”Name Ihres Programmes”,1,1. Bei 
Verwendung 


9,1). 
Ich habe mir r kurzem einen Brother 


Ep 22 Schreibprinter gekauft, den man 
mit der beigefügten Software und dem 


. dazugehörigen. Druckerkabel mit Inter- 


Jacestecker auch als Ausgabedrucker für 
den VC-20 nutzen kann. 4 

Leider läßt sich die RS 232 (V 24) Schnitt- 
stelle mit der Software nicht genau ini- 


‚tialisieren. Die einzigen Zeichen, die 
- , 


ausgegeben werden, sind” ” und” ”. 


Die Software sollim Direktmoduseinge- 


geben ‚werden. RE 

OPEN 2,2,2, CHRS2)+CHRO): 
CMD2:LIST: | . 
Nach mehreren vergeblichen Versuchen, 
auch mit anderen Intialisierungen, habe 
ich aufgegeben. ‚Vielleicht könnt Ihr mir 
weiterhelfen. - | ag 
Noch drei Worte zu Euren Zeitschriften: 
” Macht weiter so” nz 


L. Rinke 


Antwort: 
Hier mußten unsere EDV-Experten 


passen, weil wir den EP-22 nicht im 
Haus haben. Wir müssen also diese 


Frage an unsere Leser weitergeben. 


Wer sich bei den Electronic Priätern 
‘von BROTHER auskennt, sollte uns 


unbedingt schreiben, damit Ihnen schnell 


geholfen werden kann. 


” 


einer Floppy ent 
sprechend LOAD”Name” 8,1 (sollte es 
 mit8,l-nichtgehen, probieren Sieesmit 


3 





Ich besitze einen ZX-81 (16K) und 
möchte jetzt aufein anderes System um- 
steigen. Eigentlich wollte ich auf den 
VC-20 wechseln, aber.ein Verkäufer riet 
mir davon ab. Er sagte, daß der VC-20 
ab Herbst nicht mehr hergestellt wird. Er 
meinte, daß ich auf den C 16 warten 


sollte, der der Nachfolger des VC-20 


wird. Nun meine Frage: 
z en sich das Warten auf’ den 


2. Ist er besser als der VC-20? £ 
3. Wann kommt er ungefähr auf den 
Markt? u | en 
4. Bringt dann HOMECOMPUTER |I 
. auch Programme für ihn? 0 


M. Greiner‘ 


Antwort: 


Da der C 16 im wesentlichen lediglich. 


ein etwas verbessertes Basic bietet, da-" 
für aber auch ein Stück teurer als der: 
VC-20 sein wird, raten wir Ihnen, sich: 


das reiflich zu überlegen. Prüfen Sie lie- | 
- ber, ob Sie nicht noch ein wenig dazu-' 

.: sparen und dann ein leistungsfähigeres: 
System erwerben sollten, zumindest ei-:: 

nen C-64. | | 


Im übrigen ist der C 16 nur in Amerika: 


. erhältlich - es kann noch ein knappes 
Jahr dauern, bis er hier verfügbar sein’ 


wird. wg 8, ! 
Selbstverständlich werden wir, sofern ' 
erin Deutschland, Österreich und der. 
Schweiz vorliegt, auch Programme für 
den C 16 anbieten. En 


Da ich mir gern einen Bit 90 kaufen :| 


‚würde, interessiert es mich, ob es über-.. 


haupt Programme für diesen Computer \ 


gibt. Sie haben zwar schon ein oderzwei 


C. Friedrichsen. 


Antwort: en = 


Da nicht nur Sie, sondern eine ganze | 
Reihe weiterer Leser nach. Bit-Pro- | 
grammen fragen, wollen wir Ihnen die | 


- Firma Wicosoft als Bezugsquelle nen- 


nen, die bereits eine Vielzahl Bit-. 


Programme im Sortiment hat, so zum | 


Beispiel ein Biorhythmusprogramm, 
eine kleine Textverarbeitung (Text-90), 
einen Assembler, eine Dateiver-. 
waltung sowie eine ganze -Menge. 
Spiele.‘ Hier die Anschrift: WICO- 


. SOFT, Nordstr. 22, 3443. Herles- 


hausen. 


‘ 


‚SEPTEMBER 1984 





| 
Programme für den Bit-90 abgedruckt. |\ 
Das ist mir aber zuwenig. Wann wirds '. 
denn Spiele geben? Und wo? 


ee . 
Pe 
(NE a a a a a re EZ 
5 "u. 


Kr R Pr 
R R 
er ln a ne 
’ 5 S a 


Ich habe schon einige Computerzeit- 


schriften gelesen. Trotzdem muß ich 


' immer wieder zu CPU und HC zurück- 
“ greifen, da Sie immer ein Programmli- 


sting parat haben. Nun frage ich mich, 
wie lange es Listings für meinen Com- 
puter (ZX Spectrum) gibt, da immer wie- 
der neue Computer hinzukommen. 


Das wäre auch schon meine einzige 
Sorge, ansonsten bin ich mit Ihrer Zeit- 


schrift zufrieden. Ba 

PS.: Ich habe Ihnen ein Programmli- 
sting beigefügt, das Sie vielleicht unter 
Tips und Tricks zuordnen (und natürlich 
veröffentlichen) können. | 


A. Lederer 


18 REM SOUND EXPERINENTE 


3288 FOR n=38 #2: RERD z: POKE 


32830+n,Z: n 
280 DATA 2,1,127,09,18,9.17,0,9 
[ 1 I-2 7 7} 
337,98, 128 ‚262 ),255.32)237, 183, 16 
,‚239,26i1,8 
380 RANDOMIZE USR 42038 
PRINT AT 21,0; "ENDE" 
502 PAUSE 8 


a5 REN TA am Lenz Yu Ya 
223,205, 181,53,226,19 u 4.183 235 
. 99,125: 264 ,245,94,289 7143, 16,23 
. "28 REM Aendern Sie die Vari= 
; ablen(x=Wiederholungen) 
| (4=Dehnungen) .. Aber. 
vorsicht! zua Probieren . 
inner Um ier Faktor ers 
höoshen !} 
- Antwort: 


Selbstverständlich werden sowohl in 
CPU als auch in HOMECOMPUTER 


für Ihren Spectrum weiterhin Pro- 


gramme erscheinen. Neue Modelle 


.}} Kommen ja ständig auf den Markt. Wir 


wären nicht CPU, wenn wir dann un- 


sere Besitzer älterer Geräte im Stich 


ließen! 5 
v4 
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Ich habe folgende Fragen: | 
1. Ich besitze seit einigen Monaten einen 
VC 20 und eine Datasette. Der Ladevor- 


gang eines 16K-Bit-Programmes dauert 
einige Minuten. Gibt es eine Möglich- 


keit, den Ladevorgang zu beschleunigen 
ohne einen Eingriffin das Gerät vorneh- 
men zu müssen? u | 

2. Gibt es einen List-Schutz, der während 
des Ladevorgangs bereits aktiv wird? 


N. Bollinger 


Antwort: | 
Zulhrerersten Frage können wirIhnen 


raten, Ihren Fachhändler nach dem _ 
- ”Turbo-Tape”-Programm zu fragen, 


das ein spezielles TOS, also ein Tape 
Operating System darstellt und eine 
wesentliche Verkürzung der Ladezeit 
durch Erhöhung der Baudrate bietet. 

Was den von Ihnen gewünschten List- 
Schutz betrifft, so gibt es ihn in 
Deutschland noch nicht. Entwickeltist 
er aber bereits und wird mit Erfolg in 
vielen Industrieprogrammen benutzt. 


Ich habe schon einige Computerzeit- | 
‚schriften gelesen. Trotzdem muß ich im- 


mer wieder zu CPU und HC zurückgrei- 
fen, da Sie immer ein Programmlisting 
parat haben. Nun frage ich: mich, wie 
lange es Listings für meinen Computer 
(ZX Spectrum) gibt, da immer wieder 
neue Computer hinzu kommen. ' 
Das wäre auch schon meine einzige Sor- 
ge, ansonsten bin ich mit Ihrer Zeit- 
schrift zufrieden. . 

PS.: Ich habe Ihnen ein. Programmli- 
sting beigefügt, das Sie vielleicht unter 
Tips und Tricks zuordnen (und natürlich 
veröffentlichen) können. u 


A. Lederer 


"Antwort: : 


Selbstverständlich werden sowohl in 
CPU als’auch in HOMECOMPUTER 
für Ihren Spectrum weiterhin Pro- 
gramme erscheinen. Neue Modelle 
kommen ja ständig auf den Markt. Wir 


wären nicht CPU, wenn wir dann un- 


sere Besitzer älterer Geräte im Stich 
ließen! | 


Zum Brief von M. Kötfing, aus einem: | 
vorhergehenden HC-Heft, möchte ich 
folgendes anführen: Mirist dieser Fehler 
auch schon aufgefallen. In meinem Fall 
kam es zu dem Fehler, als ich das Mo- 


dul, ohne auf das Titelbild zurückzu- | 


schalten, in die Konsoleeinschob. Dabei 


kann es passieren, daß der Resetbefehl 


nicht ausgeführt wird. Um solche Fehler - 
zu vermeiden, schalte ich meinen TI erst 
aus, schiebe das Modul in den Slot und 
schalte dann erst wieder ein. So steht es 
auch in einigen Betriebsanleitungen’ zu 
den Modulen. Esgibtaberauch Module, 


: welche nicht auf allen TI 99/44 laufen. | - 


Es kommt auf das Copyright-Jahr an. 
Zur Speicherplatzermittlung von F. 
Feuster und W. Schleiden kann man nur 
schmunzeln. Soweit mir bekannt ist, 
setztsich 1 Byte aus 8 Bitzusammen und 
nn aus &. Fr en : Bit. Richtig wäre: 


2GOSUB1 
RUN | 
MEMORYFULL iin] | | 
Print RAM ergibt im Ext. Basic 13.920, 
im TI Basic ergibt das 14.536 Byte. 


W. Bürger 


Ichwürde mich freuen, wenn Sie mirfol- 
gende Fragen beantworten könnten: 


Ich besitze Listings für den Spectrum, in 
denen Buchstaben unterstrichen sind. 
Wie erreiche ich- das? Dann habe ich‘ 


noch eine Frage zum Computerposter 


"6+7”: Im Vorprogramm heißt es in ei- 
ner REM-Zeile ' Gestartet wird mit 
RAND USR 16768”. Was ist damit ge- 
meint? Und zu guter letzt: Woher. be- 
komme ich eine deutsche Anleitung zu 
Fighter Pilot? 


U. Hermanns 
Antwort: 


Zu Ihrerersten Frage können wirIhnen 
mitteilen, daß es sich hier um ein Gra- 


 phikzeichen handelt, d.h. eine Kennt- 


lichmachung, daß Sie vor Betätigung 
der jeweiligen Zeichen (-Tasten) in den 
Graphic Mode gehen müssen. 

Frage Nr. 2: Hier handelt es sich um 
eine Verwechslung zwischen Spectrum 
und ZX-81, für was wir um Entschuldi- 
gung bitten. | | £ 
Die letzte Frage müssen wir unbeant- 
wortet an die Generalvertrefung von 
Sinclair weitergeben. Schreiben Sie an 
SINCLAIR DEUTSCHLAND GmbH, 
Postfach, 8012 Ottobrunn 
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_ Als Schatzsucher sind Sie in eine un- 
. heimliche Diamanitenmine geraten, die 


von einäugigen 
wird! Sie müssen versuchen, die Schät- 
ze, die an verschiedenen Stellen sicht- 


bar werden, schnell genug zu erwi- 


schen. Haben Sie einen Schatz gefun- 
den, bekommen Sie. je nach Größe 
"Punkte. Wenn Sie einen Diamanten er- 
wischt hab en, gibts 100 Punkte, und Sie 


können füreinige Zeit die Roboter fan- 


gen. Je nach Farbe wächst Ihr Punkte- 
stand. Der gefangene Roboter taucht 
an einer anderen Stelle wieder auf - 
und -Sie können ihn vielleicht 
nochmal fangen. 

Sie haben drei Minuten Zeit. Wenn Sie 


nach dieser Zeitmehrals500 Punkteer- 


kämpft haben, bekommen Sie eine 
‚Bonusminute. Ihre Bestleistung wird 


festgehalten, und die verbrauchte Zeit 


können Sie ablesen. 

Vor jedem Spiel können Sie zwischen 8 
Schwierigkeitsstufen wählen. Bei jeder 
Stufe ändert sich die Mine, die Steinan- 
zahl und die Roboteranzahl (max. je- 
doch 3). 

. Um Ihnen die Sache noch schwerer zu 
machen, tauchen an verschiedenen 
Stellen der Mine Felsbrocken auf. Sie 
versperren Ihnen den Weg. Nach-einer 
gewissen Zeit ändern die Steine ihren 
Standort. Die Zeit richtet sich nach 
dem Schwierigkeitsgrad. | 

Das Spiel besteht aus drei Program- 
men. Im ersten werden die neuen 
Zeichen und das Labyrinth festgelegt. 
Das zweite Programm beinhaltet die 
grafisch interessant gestaltete, Erklä- 
rung. Im dritten beginnt das eigentliche 
Spiel. 

Es wird mit dem Joystick gespielt. 
Wenn in der Erklärung der Befehl ‘Ta- 
ste drücken’ kommt, kann man auch 
- den Fire-Knopf drücken. Wenn Sie das 
Spiel mit der Tastatur steuern wollen, 
geben Sie bitte beim Hauptprogramm 
folgende Zeile ein: 

90° TA=PEEK(203): IFTA=45THEN 
FORA=200T0250:POKE,A:NEXT 

" POKEO,0:GOTO140 | 

100 IFTA 13THEN9O0 

230 TA=PEEK(203): LEN 
R=1 

240 IFTA=21THENR=-1 

250 IFTA=37THENR=22 

260 IFTA=13THENR=-22: 


Die Richtungen: P=hoch, L=links, j 


;=rechts, runter, :=Fire! 
Viel Spaß bei der Schatzsuchel!! 


= u 
: 
mm U EEE TON 


Diamantenmine 


für den ve20 Cs 


Robotern bewacht. 


Der Bildschirm stellt die Diamanten- 
mine dar. Die Labyrinthmauern sind 
schwarz. Oben ist die High-Score bzw. 
Score-Anzeige,. unten auf dem Bild- 


‚schirm die. Time-; und Levelanzeige. 
Die Schrift und die Zahlen sind negativ 
‚dargestellt, so daß sie einen Teil der 


Mauern darstellen - zur 'Platzein- 
sparung. 
Bei Spielbeginn ist das Männchen i in 


der Bildschirmmitte. Die Figur ist rot, 


und wenn ein Diamant gefunden 
wurde, verfärbt sig sich cyan. Die Far- 


ben wurden so gewählt, daß sie auf ei- 
einen guten 


nem  S/W-Fernseher 
Kontrast ergeben. 

An verschiedenen Stellen tauchen die 
Roboter auf, die blau, grün'bzw. violett 
gefärbt sind. An anderen Stellen sind 
grüne Felsbrocken, die während dem 
Spiel öfters ihren Standort wechseln. 


Die Anzahl, sowie die Zeit, wann sie 
den Platz wechseln, richtet sich nach 


dem vorher eingestellten Level. 

Die Spielfigur macht von einem Bild- 
schirmplatz zum anderen einen. Zwi- 
schenschritt. So wurde eine Animation 
erreicht. Wenn das Männchen nicht 
bewegt wird, stehtees aufrecht da- sonst 


sieht man-an der Beinstellung immer 


die jeweilige Richtung. Die Roboter 


machen: auch einen Zwischenschritt, - 


bewegen sich aber dabei ’selbst nicht. 
Stoßen zwei Roboter zusammen, ver- 
schwindet ein Roboter und taucht an 


einer anderen Stelle wieder aufund es 
ertöntein dumpfes Geräusch. Pralltein. 


Roboter gegen einen Felsbrocken, er- 
tönt ein hoher Ton, und er erscheint 
ebenfalls an eineranderen Stelle im Laby- 


finth. Läuft ein Roboter gegen ein. 


anderes Hindernis, wechselt er die 
Richtung, Wenn eraberdas Männchen 
berührt --und es hat vorher keinen Dia- 
manten gefunden - ist das Spiel aus: Die 
eigene Figur löst sich mit Soundunter- 
malung auf! 

Beim Titelbild des ersten Programmes 
ertönt eine kleine Melodie. Die neuen 
Zeichen werden schon während dem 
Titelbildaufbau definiert, wodurch 
Wartezeit für den Spieler entfällt. 

Das Hauptprogramm belegt mit allen 


Variablen fast den ganzen Grund- 


versionsspeicher. 


Programmaufbau 

5.20: Variablen definieren 

30-80: Bildschirmaufbau . 

90-130: “Level’-Bestimmung _ 
140-150: „Spielstart (Zeit auf 0, Mine 


160-220: Eigentlicher Spielablauf - 


230-260: Joystickabfrage 

270-310: Männchen ausgeben . - 
320-340: Prüfen, ob Richtung frei ist 
350: Zeitvariable (Steine) um 1 
höhersetzen 

360-380: Steine neu postieren 

390: Zeitvariable (Schatz) um 1 
höhersetzen 

400-430: Schatz ausgeben 


Ba Schatzart mit RND bestim- 
u 470-480: ‚Männchen blinkt mit Ton- 


untermalung 


490-550: Prüfen, ob Geist auf Hinder- | 
nis stößt 


560: Geistlöschen 
570-620: Geist ausgeben 


- 630: 2. Bewegung Geist 


640-660: Geist stößt auf Hindernis. 
670-680: Position neu bestimmen 
690-720: Geist wurde gefangen 
730-735: Männchen löst sich auf 
740: Mine vervollständigen 


750: Männchen in Zeichensatz poken | 


760-780: Labyrinth-Inhalt löschen 


: 790-800: High-Score bestimmen - an 


Anfang zurück 
830: Prüfen, ob Bonusminute fällig 
840-860: Bonus: Sound und Grafik 


Variablenliste: 

F: Farbram 

J: Hilfsvariable für J rer 

O: Höchster Tongenerator | 

A$: Cursor auf 22. Zeile fahren 
P,K,D: Hilfsvariablen für Bildschirm- _ 

aufbau 

TT: Max. Spieldauer 


“ TI$: Echtzeit 


A,B: FOR/NEXT-Variablen. 

HS: High-Score 

SC: Punkte : 

L: Level | 

AG: Anzahl der Geister 
WW,GR(n),RR(n),GG: Hilfsvariable 
für Richtungsvektor (Geister) 

G(n): Geisterposition 

X,Z: Kontrollvariable für Schatz 

v: Schatz-Position 

VV: Art des Schatzes 

VF: Schatzfarbe 

S(n): Steinposition - 

T: Kontrollvariable für Seine 

MF: Männchenfaribe . 

M: Position (Männchen) 

R: Richtungsvektor | 

MM: Kontrollvariable für Männchen 
0=Männchen ist noch frei 
1=Männchen wurde gefangen 
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Pant r nn ne ee en ; = 
. .. -, I 


1 REM BREAKS £Z Zu 7 Ds were 
2 REM #DIAMANTENMINEK — Tr are 
an" RRRRRRIRIRIE | | | ne : | 


4 REM a | oe | u: 
5 REM ANLEITUNG | | a 0 | | 


| 
| 
ıa IFFEEKCFErTRISITHEN3E. | | 
15. IFPEEKLTETRICHOTHENFREIHT"NT? ERRORMEIN" END | Pr 2% | 
2a MAIT37131.64,.64: POKE&B31.131:PORE13S.1: END | | 
3a PRINT"'II':FOKE3E3E9. 259: POKE3E879, 25: FORE3ESTE, 15° POKEEST , 128 m 
-48. FRINT" SBBBIAESPIELFNLEITUNG" , "IuBfdes=a=====omeneee" 
sa PEINT"EMSSIE SIND IN EINER DIA-MBPIANTENMTNE DIE EIN-" 
€ PRINT"SWREUGIE WESEN BEWACHEN." u 
va PRINT"SWENN SIE NACH DREI MINMMINDESTENS San PUNKTE BERFEICHT HABEN. GIET ES" 
sa PRINT"SHOCH EINE BONUSMINUTE.": win | | | Ä 
a PRINTTTZSMDIE FELSBRÜCKEN wi! a VER-KSPERREN IHNEN DEN WER, e | ” 
5 PRINT"SHENN ABER EIN ROEOTTER" 
au PRINT" ADRANSTOESST, TAUCHT ERMAN EINEM ANDEREN. ORT MIIENER Al ie uAS FUER! | 
18 FRINT"ARSIE SEHR GEFAEHRLICH WERDEN KANN. DENH sie" . | 
20 PRINT" BHRBEN NUR EIN LEBEN !":G0SLp4uG | | 
148 PRINT"IRSMEIN WEISE KENNZEICHNET EI-MHEN VERBORGENEN SCHATZ" | 
159 PRINT"3- WENN SIE IHN SCHNELLIGENUG ERWISCHEN, HEBEHNMSTE a UME BEKOMMEN" | 
165 PRIHT, EISFUNK TER U" | 
175 FEINT'WIRBRBBIGCLUSTAUE".. "EARBBHSN = 10 PUNKTE" 
125 PRINT'TIBBBIIEN = 25 FÜHKTE" "WEBRREA = 30 FUNETE""RBBAEKN = 4B PUNK TEN 
136. GLISUR4GE: PRINT" TTNSMERRBISCHATZTRLHE : " WERTE Z IFAELIL.IGE PUNKTZAHL" . 
2aG FEINT'EOSBBBD IAMAN T:" ’EaTaE = 186 .FUNTE ———m UNI: " 
210 FRINT'SIMENN SIE EINEN DIAMAN-MTEN. GEFUNDEN HABEN. | MKUENNEN SIE FL IER EINE 


228 PRINT"MABEST. ZEIT DIE ROBOTTERKFAHGEN:" GOSUR4ES 

238 PRINT’ DIEBE. ER = 2m PUNKTE". , "RBbkiSA = 48 PUNKTE" 

"245 FEINT'BBRBSL_A = 69 PUNKTE" 

258 PRINT RINADR SIE. So: SCHNELL. WIE ME. ROBUTTER SIND. | MLIESSEN SIE IHNEN ENT. 


264 PRINT" SGEGENGEHEN. UM SIE ZU NERMISC HEN ZU KOENNEN 1" GOSURAAR 
278 PRINT'TIISSES WIFED MIT DEM JOY- WETICK GESPIELT." 
z34 PRINT"AMUM DIE SCHWIERIGKEITS-MÄTUFE EI WE I TTE ICHPSTICH. NAC H" 

. 295 PRINT" SIIEEH DRUECKEN". "MSPIELSTART: "FIRE“KNOFF . 
'3a8 PRINT"SIBEI JEDER SC HUIERIG- KEITSSTUFE VERRENDERT" EG u a | ; 
318 PREINT"SWEICH DIE MINE ETWAS 1":GOSUB4RA 
328 PRINT"; :POKEZ6BEI; Zn: POKE36879. E: 
. 330 FRINT"MSEITTE SIPLAYES DRUECKEN. 8" :GOTLOR 

499 A$="" TNTKENLSTSDTSTETETKEDEDTERTEERN" BE" TASTE DRUECKEN" 

418 FORR=1T014:PRINTAF" M"LEFTSCBS FO" REN :GOSUB44B. N 
423 PRINTAS"MA"LEFTSCBE, A) "WAR" GÜOSUB4AR: NEXT :PRINTAS en 
435 N=FEER. (2035: IFN=S4AND« h PEEK war 151 >ANDSZ IC>BTHENd3E 

435 RETURN 
448 FÜORB=185T0298: : POKE36876, B: NEXT: POKE3EB7E ‚PR: RETURN 


„N 








@ REM Hauke 
1 REM #DIAMANTENMINER Bo, 
2 REN IRERREIRIEER tn 2 8. Fe 
4 REM _ ZEICHEN a, eh | _.: | | 
5 REM DEFINIERUNG — | 2 era, Ge ar 
EREM | | | re nn 
7 REM RAMIN IRANNEJAD in 
S REM MANNHEIM. JUNIEE en | 
IR 

16 PRINT" :POKE36378, 8: POKE3E378, 15: FOKESS. B: POKES 56.26: EUR: PÜKEES?, 128 

. 26 PRIHTUTIGNIBIMHeFERRS 

20 PRINTER BLOCH RAMIN IRANNEJAD" :8=7725 

. 48: FORII=1TC113:READF).E, F:POKEG,F :G=G+1 :FORE=1TOE: POKESEBSTS.A:NERT 

58 FORB=1STUSSTEP-. 25: FOKE36878, B/NEXT : POKES6875, 8: FOKESGBFS, 15: NEXT 
68 FORA=383T0462: POKE?163+A, 255-(PEEK.L327E8+AN) NEXT: FORF=FSZFTOr3S: 

78 POKER, 255: NEXT :FORA=383T10463 : POKE? 168+A, 255-(PEEK(327EB+A2 NERT 

. ?5 FORF=7527107535:POKER, 255: NEXT: G=8 

_ 88 PRINT" ADMFUIER VC2@ GRUNDVERSION": FORA=7168T07511:READE; G=6+B:POKER. B:NEXT | 
-. 85. IFGC>31 197 THENPRINT"IM?. EINHSABEFEHLERIDAM" SEND . 

_36 PRINT" OTRRIFS ERKLÄERUNG": "DBIS SIG SPIELSTART* 
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168 Ag="n | DUUDTDTINEBL> BITTE WAEHLEN <" 
118 PRINT" "AS: FORA=1T058: E=PEEK«<20237: IFETYE4THENI4O 
128 NEXT:FRINHT"W"RAF: FORA=1TOS8: B=FEEK.C2835: IFB<>S4THEN148 

: 138 BE#T:'GOTO118 
149 IFBA>4FANDBL>PSSTHENI IE re u 
1568 IFE=47THEHFOKETETE.1 | ln e 
164 IFB=5STHENFOKE?7ETO:G a O3 | zZ 
ira PRINT"NSEITTE MSPLATES DRUECKEN." | 
136 WAIT37151,64:654: PRINT. "ADIREN- DE m": POKE&21.131: POKEISE,L: EhD ES 

5808 DATAR235,19;4, 232: 3,9,231,9,1. 229,5: 13,231.3:1: 223, 20.14.231-5 

. 59085 IATR2G, 225: 29,5, 232; 10: 14, 223:.24.13; 223,3 ‚3,225,7,14,225: r: 5 

Sala DATA1G7, 197,197, 10, 107, 107,197; 255,16,56, 16. 56,84, di, 4: 15 
915 DATASE . 16, 56 , 84 ,43,49,8,8,0,08:0,16.: 56.,16,56.84, 24.489,32 ‚2:89,08 
5928 DATAA. 16,56, 16,56:84,16.40, 2; 1,3; 1.3,5,1,2: 2. A,i12S, a.122,64 

=925 DATAg, 128.694:5,09.09.0,0.49,15:96.8, A,R.0,8; 8,28.652.0,9:8,0:15 

' 5a3A DATASS.124.294.8, 9,8. 8,24,60, 126: 255.60, 36, 6, 24.126, 24,36 

5a35 DATA192,8:.9,8,0. 6,35, 24,128 ,24, 26,192 ,0:.8:0:.9,3,2:3,1: Ta 

5a4A DATAL- 2:8, 192, ed, 132,128, 224,120. 54,968: 106.:123:11.235. 1m, 
5945 DATA255,132,181:121:188. 198.161, 133, 239, 33 -173, 175,39,239, 109 
Sasa DATA161,255,0,0:8,16:409:84,40:16:8,09.34. 29,8,20,34.8, 2592.29 
Sg5S5 TATA2SS, 255, 255,255, 255, 255,63.67, 2593: 133.133, 133.134: 22 2, 255 | 

SacH -DATA235. 254,08, 27.191213, 104.9:95 ‚175, 175:86:9; 129:31.-111- 
Ass DATAZSA. 96, R,21:137: 223: 70,8: 1,218, 223: 112, 196,65 ‚23; 171,125 | 
=a7a DATAS. 168.7. 216.141, 192,110, 224.123, 128, 183.6,1568:.1.218: 183 
5975 DATAZ44, 124,89,21:.1893, 25,86,9,0:21,255 ‚255,192.9,98.9,89,8,8.5 
=98G DATAB. 8,56,124,126:126,124. 48,9,0.8,0. 9,4,6,0.0, z55,112:118 

ll won on = ee a 214.214, 238, 238, 255,23 
5a9A 3.296,59 1,221, 221.221. £21, 295 


DRGa DETDIE. al eene ae 1de EST 6 


a EB A: EDDDTEEUCDETEDNRKD 
18 PRINT" !0=3697E:Fe3dfen: Je371a1: T=38:  Ze-2:G5Ru19=1: GREZI=22. 
za GRC3>=-1: GRC4)=-22: POKEU-7 . 255: POKEL+2.15:POKEJ+3, 127°: BF=2E8 
39 HS=1:1L=1:PNKES37.128:P=7688: FÜRA=F3SATOTA2E: K=17# | 
4a Ben LFD-KF=ATHEND=D-K:FOKEF+P, B: m Pe 
sa .K=K/2:P=P+1:NE#TB.A | i 
£A MF=2: M=7332: POKEM+F, 2: :FOKEM,:L 
Ya <l=i: FR i HT n -_ WAEIEI ES n H ii] 1 > f hi SE n SEHR \ Ih RER 11 | 
28 POKEO+3.BF:PRINTAFS"REAUTLK-1"T - 
“ga IF<CPEEKtJDANDZ 2I=BTHENFORASZBETIESE: FOIKEO:F A: NEAT: POREON., 0: GOTO14E 
198 IF<PEEK«TIAND4><CHETHENSA ' 
118 L=L+1: IFL>STHENL=1 
129 FORA=1TO2ZA: POKEO, 230: NEXT: POKEU,M: EF=1_+193 
139 GOTOSR 
14A TT=3au: TIE="Unsaasg" : AB=INTELFZIHL: RESTORE: FORA=1TOS-L 
145 RERDEB:POKERB, 32:HEXT 
159 REC1I=1:RRi2)=3: RE 39=1: :FORA=1TORG: EISUBSTA:HEHT: I me, 
169 GQSLIB23R: POKEO.-M:GOSUB49R: GISLE33B 
17A IFMF=3THENNKE=SME-1: IFMKSSRTHENMF=Z 
1238 IFR=ATHEHPOKEN: 1:GOTO218 
139 POKEO. MF&TE: POKENM, 32: M=M+R: IFABSCRI= LTHENPOKENM.S PRIOR 
zaA POKEM,Z WR 2 
213 FOKEOD,G: PRINT", "BORS"SCH-1: 608 SU1BE30: IFMM=1THENFZA ee u 
215 PEINTAF "WC "MIDECTIE. a LFWALCTLEIDSTTTHENG a. I: 
Z2R GOSUR35R:R=B:GOTO1EA | | | | 
234 IFCPEEK.J+LSANDIZEISOTHENR=I 
2dA IFCPEEK:MTIANDIE>SETHENR=-1 
2sa IFCFEEKLJIANDSI=SRTHENR=SZZ a er 
2ER IFCPEEE.CT>AND4=BTHENF=S-2Z2 | 
27A GOSUB329: IFR=1THENPOKEN. 2: POKENM+1 7: RETURN | 
28a IFR=-1THENPOKEN: 7: POKEM-1,6:RETIUFN — 
2398 IFR=22THENPFOKEM: 3: POKEM+22, 4: RETUFN 
3aR IFR=-22THEHFPOREN, 4: POKEN-2@.3° FETURH 
314 BETURH 
3290 IFPEEK(LM+R)=21THENR=9:!GOSUB444: RETURN 
234. IFPEEHCM+RICD3ZTHENR= A: PETURN 
349 POKED, 72%MF : POKEN+F+R.MF RETURN 
254 T=T+1: IFTAGEZSTHENFETUFRN 
‚368 T=8: : FORA=1TOL : POKESUR? 32 / | 
378 SCRA>=INTERNDELIFSREFFESEN : IFPEEKCSCHYCHSZTHENZFO 
250 PIKEF+5£A),2: PIKES A232" NEST RETURN | | 


“ 
+ 
R “. 
u ee ee en 
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339 Kextl: IFR<ZTHENRETURN | ee ern. no | 
429 Y=0: Z=INTERNDELIKSEI+LN:POKEY, 32 . a | 
420 V=INTERNDE1IRSOEIH+ FEB: TFPEEKCWICHSZTHENADE u 
+38 PÜKEF+Y,S5:POKEW,Z1:RETURN u 
445 YY=INTLRNDEIIKEH:  IFYW=BTHENVF=6 :SC= =SCH INTERNDE LIE ARTH ZW=23:50T0470 
452 IFWLSTHENYFS7:SCSHECHNELE N ET u 
450 TFNW=STHENSC=SCH1 08: MF=3: MK=INTCRNDE1IE5G5+20: ZuazgiVF=2 
478 FOKEM, 1:POKEY#+FYF:POKEV ZU RZ: FORCH1TOE:GOSUBGER 
473 FORD=239T0240 : POKEM+F ‚4: POKEU. I: POKEM+F ME: NEXT 
486 PÜKEO, 9: GOSUBE3@:NEXT:RETURN. 

424 FORA=1TOAG 

508 WSCGCA>>+GRERREANSNMSPEEKEWD 

518 IFUW=33THENFOKEO+.. 245: 50SUB540 :S0TOSa@ 

528 TFUL<SFNDWW>BFINDMF=STHENGOSUBGSR : GUTES SR 

38 IFWWCBANDUW>RANDMFCI3STHENMM=1:RETURN. | 
349 IFUUW>TZANDUWC17THENPOKEN+1, 155: G05UBE49 : BOTOSaR 
=39 IFWWC>3ZZTHENRRCAI=INTERNIK LIE4+1: SOroSeR 

569 POKEGCA).22:GCAH=WEPOKEWAFLSHA 1. 

570 GGSBRERREADI 

ih 588 IFGG=1THENPOKEW-GG, 15:POKEW, 16 . 

.|  Sa@ IF6GG=-1THENPOKEW-GG, 16: FOKEN.. 15 | a: 

6a IFGG= = BETHENFOKEN-GB, 14° :FOKEN. 12 = 

Sig IFGG=22THENPOKEN-GG,12:POKEW.14 . | 

526 NEXT:RETURH | 

634 FORA=1TOAG: FOKEGCAD-GRERRCAID.32: FOKEGCHP, 12: HE» :T:RETURM en i 

| 648 POKEGCHA),22 | —— | 

| 850 GOSUBE7A | . | 

E86 POKEF+GCAI.4:FÜOKESCAD, 12: POKEO+ ‚8: RETURN Ä 

I 674 GCAD=INTERNDCLIKSAS>+ 76ER: IFFEEKLBCAHTICHEPTHENETR | 

6868 RETURN 
896 POKEO+ . 160: FOKEGCA), 32: G0SURE7@ 

’9R SC=SCHA%20 2 

| 718 POKEO+1,0 | Ä | | | | 

li 72a RETURN ER 
|: 730 POKEM,1:FORA=FLFETOTIER: FOKER. 2: FORB=128T0240STEFZ: POKEO+1,B 

785 NEATBA:POKEM.41:POKEO+L,G - | z | 
|: 748 RESTORE: FORA=1TD3:READE:POKER+F A: POKEB. 22: NET ih, | 

758 FOKEM. 32: FORA=7 176107182: READE: POKER, BE: NEXT ” Ä 

abe: Fe FORR=1TOL:POKESCAH.32°SCAH=B:HERT | | 

"5 776 FORA=1TORAG:POKESCA) 22: NEXT 


. [gr B . 4 Re m Er 
EEE Eu Te ze u Ze 
” . 2 Pr = . = 7 
” - Pr - - “ 
' - . 








sa FOKEW, 32: %=2: Pisf 

Yaaı IFHSZSCTHEHHS=SC 

2a GOTOSA- ER | 

.. 826 IATA77S6. 7322. 7929,8123,. 7992, 8027,77 56,90933.16.56,168,565, 84: 16.40 - 
0.838 IFTT=49BORSCSSHATHEHFAR Ä | | "& 
|. 848 PRINT" AUTOREN". "SERIEN SEN ; | | | 
© 858 FORB=1TO8: FORA=11AT0-1185TEP-2:POKEO-1. AESCAD+LZESNEXTA, B:POKEO-1.8 | | 
ZB": TT=dag:GOTO215S ul 






3609 PRINT'E ":TIg="aga 
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Für alle Freaks, die auch vor dem Bildschirm nicht auf ein Karten- 
spielchen verzichten wollen, hat sich ein findiger Kopf aus Austria 


_ für den VC-20 +16K 


für HOMECOMPUTER was Besonderes einfallen lassen, die 


 Computerversion des österreichischen Nationalsports Schnapsen. 


Schnapsen ist ein Vergnügen für zwei Personen, nämlich Sie und 


den VC-20... | 


Aus einem Paket von 20 Karten erhält 


“ jeder Spieler fünfe, vom Rest wird eine 


Karte offen gelegt, die anderen verdeckt 
auf Stapel. Die offene Karte bestimmt 


den Atout (Trumpf). Für alle, die noch‘ 


nicht ”geschnapst” haben, hier. die 


_ wichtigsten Regeln: Ziel des Spieles ist 


es, möglichst schnell 66 Punkte zu er- 
reichen, wobei Stiche und Ansagen des 
jeweiligen Spielers zusammengezählt 
werden. 


Wertung: 

As = 11 Punkte 
10er = 10 Punkte 
König = 4 Punkte 
Dame = 3 Punkte 
Bube = 2 Punkte 


Hat derjenige Spieler, dermit dem Aus- 
‚spielen an der Reihe ist, einen Buben, 


so kann er, falls auf der Trumpfkarte 


noch mehr als eine verdeckte Farbe 


liegt, seinen Buben gegen die Trumpf- 
karte austauschen, sofern diese höher- 
wertig ist. Der Computer macht von 
dieser Möglichkeit ohnehin Gebrauch. 
Jeder Tausch wird durch eine schmale 
Anzeige dokumentiert, und der Bube 
ersetzt die Atout-Karte unter. dem 


- Stoß. 


Besitzt ein Spieler einen König und 
eine Dame von der gleichen Farbe, so 
kann er, wenn er an der Reihe ist, "20" 
ansagen, ”40”, wenn König oder Dame 
Trumpf sind. Diese Punkte werden 
vom System den einzelnen Spieler- 
Salden zugerechnet. 


: Glaubt- ein Spieler, mit seinen fünf 


Karten über 65 zu kommen, so kann er 
”zudrehen” (die unterste Atout-Karte 
wird auf den Stoß gelegt). Dies geht je- 
doch nur dann, wenn ein Kartenstoß 
noch vorhanden und der Spieler an der 
Reihe ist. Wenn ”zugedreht” wird’ oder 
alle Karten verbraucht sind, besteht 


 Farb- oder Stichzwang. Wird eine 


Karte aufgespielt, besteht Farbzwang, 
d.h. der Gegner muß, falls er die gleiche 
Kartenfarbe hat, diese auch verwenden 
(Stichzwang besteht dann, werin der 
Gegner eine Kartenfarbe ausspielt, die 
Sie nicht haben, Sie jedoch über eine 
Atout-Karte verfügen). 


Punktewertung: 2 


Das Spiel endet, wenn einer der Spieler 


66 oder mehr erreicht hat. Derjenige, 
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der den letzten Stich macht, gewinnt 
immer. Ist der Gegner ohne Stich. 
schreibt der Gewinner drei Punkte. Hat 


der Gegner: insgesamt weniger als 33 


Punkte, so schreibt der Gewinner zwei 


Punkte. Hat der Gegner mehr als 32 . 
‚Punkte, dann schreibt der Gewinnefrei- 


nen Punkt. Hat ein Spieler sieben oder 


mehr Endpunkte erreicht, gibt's fürden 


Verlierer ein zusätzliches "Bummer!”. 
Der endgültige Verlierer ist derjenige, 


“ .der:die meisten ”Bummerl” auf sich 
- vereinigt. | | 


Variablenliste: 


-VC Zufallsgenerator generieren 


X,Y Arbeitsspeicher (Schleifen) 


A1,A2 X und. Y - Wert für Cursor 


(Ausdruck) u 
A3,A4 Wert und Farbe der Karte des 
Spielers | 


AS,A6 Wert und Färbe der Karte des 


Computers | 
KS Punkteanzahl des Spielers 


- KC Punkteanzahl des Computers 


AZ Kartenzählanzeiger . 

A Wert der gewählten Karte (1-5) 

VV Flag: gesetzt = Computer spielte 
aus | 

ZD Flag: gesetzt = 
zugedreht - | 
G Flag: für Abfrageschleife 
K Vergleichswert a. 

TR Farbe des Atouts (Trumpf) 
AT,A8,M,M1,M2,FF Hilfswerte 
(Zwischenspeicher) Be 

LL Auswertungsspeicher : 

UU Flag: für Mindestwert 

TS Spielstand des Compters 

SA Spielstand des Spielers 

J Wert der jeweiligen ‚Karte (für 
Punktezählung) _ N 

CB Anzahl der "Bummerl” des Com- 
puters (Bummerl = verlörenes Spiel) 


-BU : Anzahl der "Bummerl” des 


Spielers Zn | 
UA(2) X-Y Wert für Karte unter 
Kartenstoß. 


1I%2) X-Y Wert für verdeckten 


Kartenstoß 


S1%(2) X-Y Wert für erste Spieltisch- 


karte | 
S2%(2) X-Y Wert für zweite Spieltisch- 


karte _ 
K%(5,2) X-Y Wert für die fünf Karten 


‚ „des Spielers 
C(5) Wert und Farbe der fünf Karten 


des Computers | 


es .wurde 


S(5) Wert und Farbe der fünf Karten | | | 
des Spielers | 


-K(20) Kartenwerte und Farben der 20 


1. Stelle = Kartenwert: 
1=As. 

2 = König 

3 =.Ober (Dame) . 

4= Unter (Bube) - 

5 = Zehner (10) | 

2. Stelle = Farbe der Karte: 
1 > Heız 


Spielkarten (2-stellige. Zahlen) 


‘2 =-Pik (Laub) 


3 = Karo (Schelle) 
4 = Eichel (Kreuz) | 
V$ Verdeckten Kartenstoß zeichnen 
L$ Kartenlöschstring 

A$ Get-String 


: K$(5,4) Kartenzeichenstring (Karten- 
wert, Kartenfarbe) 


Um das Programm zu laden, drücken Sie 
die SHIFT- und die RUNSTOP-Taste. 


Danach lädt sich das Programm, startet 


von selbst und ist nicht mehr unterbrech- 
bar. 


Zum Eingeben: 


0 POKE 44.27:POKE 6912,.0:RUN 


POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW (di- 
rekt eintippen) - 
Zeichendataprogramm eingeben und 
starten. | 

POKE 44.27:POKE 6912,0:NEW (di- 
rekt eintippen) | | 
Hauptprogramm eintippen und Zeile 0 
löschen (Programm ist sonst nicht 
mehr zu stoppen)! | 
Hauptprogramm testen 

Zeile 0 eingeben . 

POKE 44,18 

Save "SCHNAPSEN"” | 
Nun wird das Programm mit Basic- . 
startveränderung, Zeichensatz und 
Hauptprogramm auf einmal gesaved. 


. Nun kann es jederzeit mit LOAD und 


RUN in den Computer gebracht und 
gespielt werden. Br . 
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Programmerklärung: 
22 


15 - 

30- 37 
39- & 
63- 7 
T72- 86 

98 


ie © 
100- 204 
1000 - 1101 

1312 
1512 
1609 
1709 
2800 
3504 


5010 
6010 
7010 


1300 - 
1500 - 
1.1600 - 
| 1700 - 
2000 - 
‘3000 - 


‘Spiel 


5000 - 
6000 - 
7000 - 


116 SO WIRDS GEMACHT IH! 


"TEUER UND GRAFIKZEICHEN 


- 


Bildschirmbegrüßungsausdruck 
Erklärungen des Spieles (Tastenbelegung) - 
Wertzuordnungen, Mischen, Bildschirm- 

. ausdruck 
Eingabe des Spielers 
Ausspielen der Karte des Spielers 

| Spezialverzweigungen. 

Computer wählt seine Karte 
Computer gibt Karte zu - 
Computer hat gestochen 
Spieler’'hat gestochen 


Kartenstoß zu Ende 
Auswertung wer wen sticht 
Computer wählt seine Karte aus (+ austau- 
schen, +20 und 40er ansagen) 
Karte des Computers ausgedruckt 
- Spieler sagt 20 an 
Spieler sagt 40 an 


er spielt weiter . 





-WUF DEM CBM 64 EINGEBEN 1 REM XxXXXXXXXXXKXKKXX 
E 2 REM x x 
Fr E 3 REM x SCHNAPSEN x* 
N" $ HOME 4 REM x x. 
ER 5 REM xBY W.KRAUSLER® 
Q.CRSR DOWN [> REMx CC) 19984 x 
a CRSR UP . 8REMx az x 
] CRSR RIGHT 9 REM xXXXXKXKXXXXXXXRXX ; 
| N CRSR LEFT z REM | | ZEICHEN-DAT. 
e.Fl, 11 PRINT"s"::FORX=8T01923: POKES128+X, PEE 
 #F3 KC33792+% ): NEXT: Y=8: RESTORE 
a F5 12 READA: IFA=-1THENPRINT"sSFERTIG":END 
u. 13 POKE6144+Yx8 ‚A: FORX=8TO6: READA:POKES1 
iu AStYX8+X ‚A: NEXT:Y=Y+1:G0T012 ° 
ii F2 128 DATRB-,2.,8,0,2,0,0,0 
IL ra 181 DATAS4,127,127,127 ,562,28,8,0 
Ik F6 182 DATAB ‚16, 56,124, 254 ‚254 ‚254 ,108 
i Be 183 DATA ,28,62,127,127,28, 62, 1%) 
' LF8 | 184 DATA® ‚124,56 ,254 ‚254 ,124,56,16 
i e_CTRL BLK .185. DATAB ,28,62,127, 62, 28.,8,8 
' E.CTRL WHT 186 DATA@,16,56,124, ‚254, 124, 56,16 
£ CTRI. RED 187 DATA8,28,42,119,42,8,8, 2. 
128 DATAB,16,16,84,238 ‚84,56 16 
D CEIRL CYN 189 DATAQ,1,1,0,0,0,0,0 
_ CTRL PUR EISRDALED. ‚85 „85 ,254 ‚254 ‚186,238 , 254. 
er i DATAO,9,8,0,0,8.0,0 
z a nn 112 DATA@,O,0,1,3,6.,6,8 
113 DATA66,60, 124 „254 ,255,123,253 ,254. 
1. CTRL YEL 114 DATAB, 2,0 ‚8,8,128,192,192 . 
u C= WHT 116 -DATA127,191 ,222, 255, 127,62,68,66 
” 117’DATA96,96 ,96,,192, 128, 9,0,0 
: 9 C= RED 118 DATAB,2,0,0,0,0,8,8. 
i wC= CYN 119 DATA127,119,93,127 ,127, 178,178,8. 
x C= PUR 128 DATAB,0,0,0,0,128,128,0 
u C= GRN 121 DATAB,1,3,2,4,14,14,0 j 
122 DATA124 ‚255 ,255 ‚254, 186 ‚238 ‚254, 130 
2.C= PUR 123 DATAB,B,128,9,9,0,0,8 
7.C=.YEL 124 DATA@,1,3;7,14,12,12,15 
125 DATA124 ‚255,239 ,255 ‚238 ‚254,238, 255 
126 DATAQ,8,128,192,192,192,192,192 
.127 DATA3,3,3,3,3,1.,8,0 
128 DATA255, 119, 127 „119,255 ,247 ‚255 ‚62 
129 DATA240 ,48,48 ,112, 224, 192, 128,0 
138 DATAQ,@,0,9,8,1,8,0- 
131 DATA65,127, 119, 93 ,127,255,255, 62 
132 DATAB,112,112,32,64,192, 128, DB 
133 .DATAB ‚8,0,0,7,3,0.0 
134 DATA®,8,0,9,0,0,0,0 
135 DATAQ,16,124,254 ‚255 ‚255 ‚186 ;238 
136 DATAB,O, 0,0, 192, 128, 8,8 
137? DATA®,98,8,9,1,3,72,6 
138 DATA254, 130, 124. 254 ‚255, 255, 125 ,253 
139 DATAB ‚28,28, 28, ‚32, 192 ,128,128 
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- 7500 - 7502 
7800- 7910 


-8000 - 8004 
10000 - 10512 
11000 - 11502 
12000 - 12003 
13000 - 13002 
15000 - 16003 

. 17000 -'17005 


18000 - 18021 
19000 - 19001 
19500 - 20000 


21000 - 21600 


23000 - 23004 
24000 - 24802 
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'162 
163 


. re 0er 


Kartenstoß wird weggelöscht 
Kartenwerte für jeweiligen Stich ausge- 
rechnet 
Spieler dreht zu ai 
Paketende: Computer wählt Karte aus 
Spielauswertung 

.. Paketende: Computerkarte ausgedruckt 
Spieler schwindelt 
Rücksetzroutinen | 
Computer entscheidet wer als nächster 
beim neuen Spiel ausspielt 
Werbung 

. Sound 
Zwischenwertungsminitabelle aus- 
drucken 
Erklärungsstreifen ausdrucken 
Spielende: | 
Kontrolle ob Spieler richtig spielt und die 
Regeln beachtet: 
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DATRI, 4; 3, 4,556,56,56,B 
141 DATA191, 198, 255, 255, 127, 62,65,127. 
142 DATAS6, 224, 192, 128, 8, 8, a ‚Bd. 
" 143 DATAB, 2, 1 ‚3, 8, 2, B, 2 


DATA119,93,255,255,127,62,8,8 
DATNB,8,192,224 ,0,0,0,0 
DATAB,2,8,82,1,2,8,8 
DATA18,56,124 ‚56,255 ,254 ,186 ,238 
DATAB,0,0,0,0,128,0,0 
DATAB,8,0,8,1,3,7,7.° 

DATA254 „138,124 ‚254 ‚239,255 ‚239 ,255 
DATAB,8,8,8,0,128,192,192 
DATA3,3,1,0,8,0,0,8 

DATA235 .247 .285 .247 ,127,63,65,127 
DATN224 ‚224 ,192,128,0,0,0,8 
DATAB,2,1,9,0,8,0,0 
DATA119,93,127,255,28,62,28 ,8 
DATAB,8,64,128,0,0.0,0 

DATA66 ,88,72,112,184,100,98,0 
DATN®,70,38,22,14,18,34,66 
DATA120 36,34 ,50,50,52,120,0 
DATAB,38,44 ‚76 ,76,68,36 ‚30 
DATA124 ‚34 „34 ‚69,58,58,124,0 
DATAB,62,76,76,60,68,88,62 
DATN24 ,36,66,126,98,98,98,0 
DATAB ,70,70,78,126,66,36,24 
DATAB,24,48,12,12,12,62,0 
‚DATAB,124,48,48,48,20,24,16 
DATA24 ,36,66,98,98,36,24,8 
DATAQ,24,36,70,70,66,36,24,-1 
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146 
147 
148 
149 
150 
151 
152 
153 
154 

155 
156 
157 
158 
159 
160 
161 


164 
165. 
166 
167 
168 
169 


READY 


8 POKE?788,194:POKE37158 ,2 
1 UC=RNDC-TI) 
> POKE6S58 ,64:DIMKC21)9 | 
18 POKE36869 , 192: POKE36879 ,76: PRINTCHRSC 
142 J)+CHR$C8): POKE36864 ,13 
15 PRINT"sQAAQIP. 


x" 


16 PRINT" £ xxx El 

xXXXK" 
17 PRINT"L. KXKKKKX e x 
KIXXKXXX KXXKXKKKKKX" 

18 PRINT"D. XXXXXKKXXXXKK ke KXXX 
KRXKLXKXIKX" 

19 .PRINT" DL xXXXxXxXKXXXKxıK XXX | 


KAIXKXXXLXXX E KKXXKKLXKKKKKKX" 
28 PRINT" x. XXXKKXKX p. 
.KKX De: © << 
21 PRINT"D XXX r 
.. KKRXKKK" 


22 PRINT" geICC) VON W. KRAUSLERSQAIPxxx 
SCHNAPSEN xxx": POKE36878,15 


25 FORX= 2er FORY=229- XTO168- -KSTEP-5: PO 
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— 
# 


®; 
U 


N 
co 
I 
pr) 
ar 
z 
2. 
a. 
Er 

Lam} 

ja 

ID 

ws 
5 

<E 
pe) 

A 
[20m | 
co 
wu 


® . 3 PRINT" ]Qezum SPIELEN DRUECKE 
' 
ı 32 PRINT"GER. 

®. T 


ARE Sell. metgusonn Be 
nn PRINT Opd a a . 1884 NM I=Dr IFASSSTHENABE 5 5. 
©... DE igas ‚Dr Ina ze F29@: FORX=1TO1@g:NExTHPoKE 
Spv &,.,.. 42 ER aänsagen PRINT . @ % | 
a a u 79824 ,8: IFASSSTHENASe) = 01 | 
ee. “ehwindeln 1897 IFAS=A4THENI 100 
37? PRINT" GER. taste 


& 

® 
' 68 DOBD: TEN LÄENDSUnC2 3: GosungSgag;0og 
6: 

® 

® 







U 
‚ KE36876 ‚Y: NEXT 


; KTY RE 0nOBNTO22O-KSTEpS: POKEBBB 79 ya. 
U 


152 NEXT: IFG=1 THENIggQ 
153 G0T019> 








I-A5KIQ NER 
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49882 NT SCORE" En 
Ks 


BB2a Kscı,1J= BARS ga 23Qaaad5 
Jaaa?8 " = 18 


“ 


aB 


Idasan 
Sao ST an EEE Qaaal IK gap 
Q R ” ’ : n i ö 


STAaaa; eB 


52082 K$C3,1)=" na a 
Q arte = ” 


ana 


rt 
38883 a ER er 'E 
. 


+ ,-Qasa?ep" RR 
58884 K$C5,1 N pe 
BOsaspBa BRcB" nn 
S@B85 Kscı,> > BREO-ga danaı 23QaAad5 
ON TIP i | 
Baal IK NAD. 


SOBBE K$C2,2)="prce: 
Q r 


el ST Ä 
58887 Ks(3,23= ET ER YO € 
IQ, 


=@D" 


SOABE Ksla,2 es ar ) 


Manat ‚-Qaac' | | | 
52889 K$c5 »ZI="BRCb PC recgunn 
D D cD" 


0 
‚SB218 Kycı ,3 re Aa. Baal 2305 
5Qaan? | 
Lana KO MNgaanp 
)="_REe Bra NK YZRanE e 


SIQAAnAEF” u 
58811 K$C2,3)="_Rpe: 
Q T 


or" 
58812 K$(3;3 | 
Yay =@F" ©. | | 
8813 K$c4,3 I BEE dasar 
Klanat ‚-Qass?or” 
S8814.K$(5,3 
F 


Fag, 
S8815 K$C1,4) 
6 89 


cF 


ana Anal 23 
RER: anal Kg Naar 


TAaaa; oh” | 

S8817 Kg [3,4 )= ER A UN Kr Zu £ 
Idasart BanazeH" . 

S8218 K$ (4,4) Z"eRGe Hasal Rare! danar)' 
x | | 


laaaperH" 


PH ch” : 
Re a ang, 


YUvV"ZRESTORE 
KACK 1 I=AzKzck ‚2 


„FORX=1TOS: READA ‚B: 
EXT u 


38822 L#C1J=2:1%02321 

38823 URC1J=3:4x023=2 - 
58924 S1#l1J=2:51%(23<1g 
380925 >2%[1)=2:52%02J216 


J gasa aaa 
8188 RETURN 


682928 OATAIS,1,15,5,15,9,15,13 15 1> 
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Nutopia ist ein Labyrinthspiel, bei dem es gilt, 
Punkte zu fressen. Für jeden Punkt, der mit der 
Spielfigur gefressen wird, erhalten Sie 5 Punkte. 
Die Spielfigur ”T’” kann mit den Tasten »M” nach 


links, ”,” nach rechts, ”:” nach oben und mit.” ” 


| nach unten gelenkt werden. 


Bei 600 Punkten erscheint ein Bonus, der 200 


- Punkte zählt. Sind 1000 Punkte erreicht, so gelangt | 


[2 





% 


“ 





NUTOPIA FUER LASER 219/319 


1 REM Xxk  mz 
2 W=5:H=3 

3 K=29152:P=8 
18 DATAls1, 1,1» 1s1s1s ls lslslal,l, 1,1,8,1 
Allslslslblslshslsl 


xxx. 


11 DATAl,1,1,1;1,80,8,90,0,0,9,9,0,8, 0,0,0 


:8;,8,8,0,9,0,0,0,0,0, 8,8 


..2 DATAO,9,8 ‚8; 2, 2,1,158,1; 8,1,1,1,1,1,@ 


"ls 1:1; 15 1,9 sl; 151,3; 1,8 
-13 DATAL,1;1; 1,1;158,1,8, 1, 1, 9,9, 0,8,8,9 


 »8,8,0,0,0,9,0,8, 9,9,82,0 


14 DATAB,9,0,8,90,9,0,8,8,0,0,0,1,1,8,1,8 
15,158, 131,8, 1 l,1; 8,1; 1,1 - 

15 DATA1,1,9,1,1,8, 1; 15 1; 8,1,1,9,1,8,1,1 
8,8,8,1,1,8,1,1,0,1,1,8- 


' 16 DATA1,1,1;1,1,8,1,1,9, 1,1,1,9,1,1,8,8 


'»8,1,1,8,1,0,0,0,8,1,1;8 
17 DATRB,8,8,1,1;,1,1;,1,98,0,80,9,1,1,1,0,8 
‚8:;8,1,0,1,1,8,1,1,1;8; 1 
18 DATA1,1;,0, 1; 1; 2,121; 1;1:1;,@ a 1;8,1;1 


31;,1,8,1,1,1,8,1; 


188 FORI=8T0255 
118 READX 


128 IFS=1THENPOKE28672+1, 128ELSEPOKE2867 


a 
‘ 


nde. Frißt man eine der 4  2+1,118 

man in die nächste Ru d 'h £S ä 125 IFX=1THENPOKEK+Z, I2BELSEPOKEK+Z, 110 
| ‚Superpillen, so kann, indem vorher auf Space ge- - 126 2=24] 
[ drückt wird, eine Wand durchbrochen werden. Soll- . ‚12? IFZ=32THENK=K-32 





128 
138 


IFZ=32THENZ=8: 

NEXTI 

131 POKE28687, 143: POKE29167, 143 

132 POKE28966, 186:POKE28878, 1865 !POKE2888 
9, 126 :POKE28985, 186 


v 
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4 

ten Sie einmal eingeschlossen sein, so betä ätigen Sie | 
' 
8 
Lt 
. 
Y=28789:%=28780 :RESTORE ı 
’ 
I 
ı 
Li 
| 
i 
ı 
I 
I 
$ 
| 
U 
[ 
| 
| 
U 
[ 
[ 
' 
ı 
t 
I 
I 
l 
ı 
! 
1 
[ 
s 
) 
U 
1 
[) 
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ı 
| 
[ 
I 
I 
I 
‘ 
' 
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| 
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| 
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| 
| 
| 
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ß 
r 


°H” und beginnen neu - verlieren aber eine der 3 
Spielfiguren, Fährt man zu einem der 2 Ausgänge 


hinaus, so gelangt man in den anderen wieder hinein. 135 
6 Y=X ; 
‚Mit ein wenig Übung ist es auch mö öglich, diagonal ee ee | 


‘mit der Spielfigur zu fahren. Haben Sie 10000 oder 
20000 Punkte, so bekommen Sie eine neue Spielfi- 

- gur. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle PRTENN 
verbraucht sind. 


218 
228 
238 
231 
232 
233 


IFINKEYS=", "THENY=Y+L 

IFINKEYS=" ;"THENY=Y-32 

IFINKEY$=", "THENY=Y+32 

IFINKEYS=" "ANDS>QOTHENN=1 
IFN=1THENS=S-5 : IFS=8THENN=9 

IF INKEY$="H"THENGOTO0489 
234 IFPEEKCYI= =118THENP=P+S- | 

248 IFPEEKCY)I= =128ANDN=BORY> 28687ANDY <287 
B4THENGOTO13S 

241 
242 
243 
244 


















Commodore 64 — Software IFRNDCHI © 1THENGOTO243 

| =RNDL448)'F=F+28703 :POKEF , 128 
IFPEEKCYI=54THENSOUND3B, 1 :P=P+20@ 
IFPEEKCYI=186THENS=15 :SOUND31 ‚ 1 
245 POKEX, 143:X=Y eg 
246 IFX=28687THENX=29135 
247 IFX=23167THENX=28713 


- 





Wir haben sie 











| (B 015 | 248 Y=%:POKEX,73 £ 
1 Geschiclichktsape DM 39.50 258 IFP=6BBTHENPOKE287B4+RNDC488), 54 SQL 
| | ND29, 1:SOLIND19, 2:P=P+5 
|. Der RER UGHE muß für die 251 PRINT@19,P:IFN=1THENSOLND29, 1 
) { bevorstehende Eiszeit Vorräte summeln. 255 IFP)=1898THENGOTO2?8 
Die Eier der Fiegechse sind als Vorrat ideal, 268 GOTOI3E 
i doch die Echse und einige Saurier scheinen 278 SOUND28, 4 :SOUND22, 4: SOLIND24, 6:SOLIND2. 


. etwas. dagegen zu haben, daß. man Ihre 


4,4 :SODLIND22, 4 :SOUND2G, 6 
kier klaut... 


238 SOLIND2B, 4 :SOLIND22, 4 :SOLIND24,4 : SOLND2 
2,4 :SOUND28, 6 :PU=PU+P 


235 IFPU=19B2B0RPU= =2B889THENH=H+1 





Missil Command 








i ir R 
u e 
. = 
. j j : ’ . \ . DER j 
” . En . x , 
B) i 
M. = ei ”, 
” 2 * s 


(8 022 = 398 IFW> ITHENW=W-. 2:PRINT@3 
Be2 =W- vi H:FORI= ir 
Actionspiel DM 32.00 0488 :NEXTI 
i 318 GOTO3 
Sie sind Kommandant einer Raketenbasis 
400 SOLINDIS,8:H=H-1: IFH=BTHENGOTO410 ° 
und müssen alle 'ongreifenden Raketen, 485 G0T03 


| Flugzeuge und Satelliten zerstören, um Ihre 


E - ” . 
— | 


. “ ‘ 
2 ® 8 ® 
R r R ” j . z 
. . . F . 





a a oa re rn az ea ee ae ae 


Städte zu reiten. Sie haben nur eine be- ® 418 CLS: PRINT@3,PU+P,H 
grenzte Auzehl von Raketen zur Verlü- ee »"* GAME ge, x 
Ai i :® ı 430 FORI=1STOBSTEP-2: :SOLINDI , 4 :NEXTI 
- . 1.448 PRINT"NEW GANE" | 
u en - 458 IFINKEY$="S"THENRUN 
| Zu | ® IR Variablen: _ 
hi Sofort Info anfordern w= Schwierigkeitsgrad 
gegen Schutzgebühr von DM 1,- °. H = Anzahl der Spielfiguren 
K - (In Briefmarken) P = Einzelpunkte 






Y= Standort der Spielfigur 
PU = Gesamtpunkte u 
F = Standort der Wand __| 
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Dieses Programm besteht aus zwei Tei- 
im 1. Teil nur der 
Zeichensatz definiert und eine kurze 
Erklärung gegeben wird. 


Das Spiel besteht aus 2 Ebenen. In der 


1. Ebeneistein Raum, derjedoch durch 
eine Wand abgeschlossen ist, die töd- 


>) lich ist. Außerdem ist dort noch ein 


rap . 
‚ 
= 


r 
Pe 


IR 
h 
Zr} 


ia Ei 
£ 


tb. 
Pr 
«: 


uuL= Pissssı 


Ausgang zur 2. Ebene, 


In der2, Ebene befinden sich 3 Räume, 


.1 Hebel und 1 Ausgang zur 1. Ebene. 
Der Raum unten rechts mit der roten 
Tür ist gesichert, indem man nur auf 
eine ganz bestimmte Art hineinkommt, 


- sonst wirkt die Tür tödlich. Das ist bei 


der blauen Tür nicht der Fall, sie kann 


. geöffnet.werden, nachdem man den 


j blauen Schlüssel aufgenommen hat. 


+ + 
- 
En 
” 

2] 8 
Ke \ 
. 
£ A 
el" 


ar sT 
Ele: 
! 


:. Hebel drücken: der bewirkt, daß die- 
| Wand des Raumes in der 1. Ebene ver- 


Pu 
s 
1° 
Lo 
’ 

. . 
"I 


R 

’ 

i{- 

#1. 
= 1. 

"un. 


Der Hebel wird betätigt, indem ein- 
fach dagegendrückt.wird. 

Als erstes müssen Sie durch die 1. 
Ebene in die 2. Ebene und dort den 


schwindet, so daß man den. blauen 
‚Schlüssel nehmen kann. Mit ihm kom- 


. men Sie in die Räume mit den blauen 


Türen. 


"Im 2. Raum der 2. Ebene (Mitte links) 


E |. muß man den Zauberring aufnehmen, 
der bewirkt, daß sich im Raum der 1. 


. "I: 
a 
hr 


‚. Ebene eine gelbe Plattform bildet. Au- . 


\ Berdem müssen Sie die Kugeln im 3. 
' Raum der 2. Ebene aufnehmen, um 
' später die Pistole zu bekommen. 


”, . 
Fi 
. I. 


Nach Aufnahme des Zauberringes 


'} müssen Sie auf die gelbe Plattform im 
‚| Raum der 1. Ebene steigen, d.h. sie be- 


; 
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+ 
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‘rühren. Wenn dies geschehen ist, er- 


scheint im oberen Teil der 1. Ebene ein 


 Zauberstab, den man ebenfallsaufneh- _ 
men muß, um in den 1: Raum der 2. 


Ebenemitderroten Türzu kommen.In 
diesem Raum muß das Quadrat be-- 
rührt werden, dann erscheint, . falls 
Sie die Kugeln aufgenommen haben, 
im 3. Raum der 2. Ebene eine Pistole, 
die man ebenfalls aufnehmen muß. 
Wenn Sie dann die Pistole aufgenom- 


. men haben, müssen Sieim Raum der]. 


Ebene den Spaten aufnehmen, mit dem 
der Hebel in der 2. Ebene wieder 
hochgedrückt werden kann. Sofort 
erscheinen im 3. Raum der 2. Ebene 
zwei Ausgänge, von, denen man den 
linken nehmen muß, um zu dem 
Schatz zu gelangen. Hiermit ist das 
Spiel mit einer Gratulation beendet. 


Falls Sie.etwas falsch gemacht haben, 


oder gegen die Wand gelaufen sind, 


_ müssen Sie von Neuem beginnen. 


Variablenliste: - _ 
A: Standort horizontal 
B: Standört vertikal 


A (D: A-Abnahme der Standortzahl 


I-Richtungsvariable 

M: Richtung für Mann . 

Al, Bi: Alter Standort vor Joystick- 
JO, RE: Väriablen für Joystickabfrage 
Zauberstab: Z 

Zauberring: G 

Pistole: P 
Kugeln: K 





1 RE 
! 2REME 
REM 3 
2 EM 
R #* 


REM 
18 REM 


1 
| 
t 
t 
et. 
| 
y 
©. 
ß 
ij 
} 
! 


' 

t 

' 

T 

178 RE 
1a In END 
’ 

I 












Ren Mika 
"REM 4 DVENTURELAyp% 


EM | * 
Em TRKUS WOLE x 
RR 


DATA 255,108 4. 
130 Rem ZAUBERR 1 











Spaten: SP 

Hebel: H 

Schlüssel: S 

Wenn ein Teil aufgenommen wurde, 
wird der betreffende Speicher mit der’ 
Zahl 1 belegt. 
AB: Hier wird.der Code des Zeichens 


gespeichert, auf das das Männchen als 


nächstes gehen soll 


Wenn AB32 ist, geht das Männchen so- 


. fort weiter, weil es dann nichts berührt 


(32=Space). Wenn AB aber etwas an- 
‚deres ist, geht das Programm, bevor das 
Männchen die neu errechnete Position 
betritt, zur Zeile 10000 ff. und vergleicht 
dort, ob das Männchen dieses Zeichen 
berühren darf, oder was bei Berührung 


dieses Zeichens geschehen soll. Erst 


dann, wenn weitergespielt werden darf, 
kommt das Männchen in die neue 


Position, und das alte Männchen 


wird gelöscht. | 
. Die- Joystickabfrage beginnt ab Zeile 


° 2000 und endet in der Zeile 2110. Wenn 


man das Spiel nicht geschafft hat, geht 
das Programm in die Zeile 20000 ff., 
und wenn man es geschafft hat, geht es 
in die Zeile 25000 ff. u 

Die 1. Ebene wird von der Zeile 100 an 


und die 2. Ebene von der Zeile 500 an 
geprintet. Die einzelnen Sachen (z.B. 


Schlüssel) werden hingepoked, aber 

‚nur, wenn sienoch nicht aufgenommen 
wurden. Der Hebel wird automatisch in 
die richtige Lage (gedrückt oder nicht) 
gepoked. Ä 


# 
* 


192,89,8 


I, 153, 153,165, 195,255 
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. . . . 
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zu DATAG.6B, 24,2 e4,36,66,66,126 
zia REM SCHLUESSEL 
220 DATA 4,8, 165,249,6,0,0.0 Z- 
2368 REM LOCH Ä Zu 
2408 DATA: 258, 129, 129, 129,129, 129, 129,255 —. 
259 REM TLIER Fr 
2249 DATA 8.4,0,8,0,8,4,255 
Z7?8 REM MAUER 
.2869 DATA 8.8,0,8,8, 73, 146,255 
‚2936 REM PISTOLE 
366 DATA 6,6,8.12 6,126, 192,224, 192 
318 REM MONSTER OL 
328 DATA 7,8,15,36,42,36,32,32 
338 REM MONSTER OR ' | 
349 DATA 224,18,3,36, 24,3. 4,4. - 
358 REM MONSTER. UL | \ Dez 
358 DATA 81.138, 132.255, 64, 32,16,8 | 
3?’8 REM MONSTER UR i 
3808 DATA 135,81:33,255,2,4,8,16 | Ze 
335 REM KUGELN a 
496 DATA 15,0. 74,0,36,0,66,16 
418 REM HEBEL 1 
428 DATA 9. 255,8,8,0,6,8,8 , 
4365 REM HEBEL 2 
443 DATH 8, 192.32,16,8,4,2,1 
450 REM PATEN— —— r 
466 DATA 8.4.8,41.30, 72,112,8 
470 REM ZAUBERSTAER 
450 DATA 5,16, 5.18, 16,32,64, 128 
439 REM PLATTFORM 
sa9 DATA 259, 259, 259,295, 255, 255, 259,255 j | " 
518 REM MANN x ’ - 
526 DATA 24.650, 24,1265,199,24,24,24 BG 
533 REM MANN RECHTS 
5485 DATR 112,112, 112,96, 120.96,288, 152 
558 REM MANN LINKS 
566 DATA 14,14,14:5,30,6, 11,25 
365 REM TUER SENKRECHT 
378 DATA123,123,128,129,128,125,123,129 
350 FÜRI=OTÜS: POKE?423+1,8: NEXT 
559 FOKE36363, 2533 
sid FÜKE3S43Z,7: POKE38433, 7: PÜKE38454 7: POKE38455,7 
612 FÜKE778S, 13:POKE7722,6: POKE?712,8: POKE7713,9: POKE?734,18: POKE?F3S,11 
615 FÜRK=1TO1A95:NEXTK 
529 FORI=3TOS: POKE7S80+1+22, 19:POKE?680+11+22,32:FÜRK=1T0298:NEXTK: I1=1:NEXTI 
821 FORI=1T04: POKE75E39+3+22#1, 15: FÜOKE7ESOHE+Z2HI1, 32: FORK=1T0208 :NEXTK: LI=1:NEX 


622 FORI=3 T013 :PÜKE7680+1+38, 19: POKE7686+11+38,32: FORK=1T0292:NEXTK: I1=1:NEXTI 
623 FORI=4TOLSTEP-1 :POKE7SBO+L3+22KT, 18° POKE7680+13+22%1 1.32: FORK=1TO2QB:NEXTK: I 


624 FORI= =13T013: POKE?ESE+I+22,19: POKE?688+11+22,32: FORK=1T0208: NEXTK‘ Ii=!: NEXTI 
625 en PRINT! Fra RAINER NERRAOKACKAK" 


623 PRINT" “a ADVENTURELAIND, Ak" 


631 PRINT" % | 
633 PRINT" #4 Br. uk" 
634 FRINT" %* x" 
635 PRINT" * Ä Ei 
636 PRINT" ne MARKUS WOLF Pl 


628 PRINT" = alakalakalskikatalklakiskiikik =" 

546 POKE36878.15:FORL=1T015:FORM=288 T0220+L*2: POKE36876,M: NEXTM,L: :POKE36876, 0 
GEB PRINT" REMOU MUST-FIND THE WAY MTO THE TREASURE. ' 

676 FRINT"MEREUT IT 15 VERY DAHGER-MIUS, SO YOU MUST. BE MSAREFUL. " 

'636 PRINT"OWIEHIT ANY KEY" :GOSUB100R 

698 PRINT"EIINBEFÜRE "OL START PART MTWO, YOU’ MUST PRESS BSTOP ON TAPE„" 

764 PRINT" MEHNOLN LORD PART TWO. "END | 

10004 GETA$: IFA$=""THEN19006 

18618 RETURN ° z 


RERDY. 


36 AC4>=-1:AK2)=1:Bl1)=-1:BC3)=1 

5a MC19=18:Ml23=19:MC3I=18:Ml4)=28:A=2:B=2 
189 PRINT" ISAARARAAAAARRRARARARRAA" 
126 PRINT"A A; 

138 PRINT"A A 
148 PRINT"ARAAAAARAAAAAFARAAA Ari 
158 PRINT"A A"; 

166 PRINT"A re 
178 PRINT"A ARAAARARARAARARARAR" 

135 FRIHT"A A; 
138 PRINT A"; 
28 PRINT"ARRARÄARFARAARRAAAA A"; 
.218 PRINT"A ur AN; 


3 POKE3E579,3: POKE36369, eu ar = 
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* SEPTEMBER. 


1,41 
Sı 
IR 
NE 


= PRINT"A | N: £ : 5 . 
236 PRINT"A AARRRARRARRRAARRAAA" ST en a REES BE Er} 


PRINT"A 


. 260 FRINTRARAAAARAÄRRRAAARAR | a 


PRINT"A 


'288 PRINT"ARAFFRA - RM 


PRINT"A 
PRINT"RA 


PRINT" 


PRINT"R 


A 
ENT RARARARRAARRRARAARRAA" 
IFS=9THENPOKE8122,3:POKE38842,6 
IFH=1 THENPOKE8835.32:POKE8836.32 
IFG=1ANDZ=&THENPOKES143, 17: FOKE38863, 7 
IFP=iIANDSP=ÖTHENPOKES121,15 
GOTÜZEOR 
PRINT" SRARAARARAARRAARARARARA" "4 
PRINT" A. 
PRINT"A 


PRINT" 


PRINT" 
PRINT"A- 
PRINT". 


FRINT"R 


rl. 
PRINT AARRAAAAARARARRRARARAA" | 
IFH=6THENFOKE?7?29, 13  ; 
IFH=1THENPOKE?FZ3,14 . x | a u 
739 8 IFK=STHENPOKE??73S,1Z 
768- IFG=ÖTHENPOKE?927,2 


RETURN. 


2008 Ai=A:B RAR, 

- JO=PEEK{ 37151}: IFJU= 94THEN2B20 

RESPEEK(37152) . on | ar ne 

1FJ0=12SPNDRE=247THEN2088 er FF: ee 
| 1: IFJO=122THENI=1 a Ä FR 

2490 IFJÜ=1 

>2a5a IFJO=1 

2asa IFRE=1 

2974 A=A+AC 

= IFFEEKC7EBBFn+22KB)<32THENSUSUB10898 

POKE?ESE+HRAIL+22%E1,32 : 

POKEFGSO+HAF22%B,MAIP: :POKESS4GD+IH22RB.3 ’ ; 

2115 GOTO288 | | ı 

ABSPEEKFESB+A+H22KEB) x 

IFRB=4ANDH=BTHEN2S08B8 . | N 

3 IFAB=iTHENGOTO2ABAA R ı 

TFRBSGRNDA>LOTHENGOSUBSQG:A=2: B=2: RETURN | 22 Pr R 

38 -IFRB=ÖRNDA<CLOTHENA=2B :B=19:60T0108 I nn, ; 

IFAE=SANDH=BTHENGOTI2BBAG " 

IFAB=13THENPIKE?7?723, 14: H=1:A=Al:B=Bl 5 

IFAB=SANDS=BTHENA=A1:B=Bl : 443 : 

LFAB=3THENS=1 - u re me: 1 

. IFAB=14THENA=RAI: B=Bi ns Er ' 

=“ IFAB=2THENG=L j 

5. IFAB=12THENK=1 : 

HERGE LAN lno+2anDo-1Am21THEWPOKE7727.16 :Asfi: B=Bl r 

3a IFRE=18THENZ=1 | ae 

IFAESZ1AHNDZ =9THEN28890 ae run : 

k 

1} 

| 

ß 

| 

1 

ß 

| 

| 

| 

ı 

| 

| 

ß 

| 

| 

0 

| 

| 

| 

| 

| 


20488 PRINT" 
RG IFPEEK<37151><>34THEN28815 


RUN. 
a POKE362839, 242° PÜKE36873, 24! PRINT" -ONGRATULATION". 
a PRINT" MKIMIOU FOUND THE RIGHT NWAY. TO THE TREASURE." 
5 POKE35378, 15:FÜRL=1T054: FÜRM=250T0240STEP-1 
d POKE36376, M:NEXTM: FORM=2487025 B: FRE ERLEI: NEXTM: POKE3ES78,0: NEXTL: POKESE 


1984 


A 

A 
ga ARRAAAAAAAARAR AN; | 
„, RARRAARAARRARRAR Ar Es 2: a RE ze ” 


IFAB=4THENA=RI:B=B1 
|IFRB=SRNDP-ORNDK-TANDZ=LTHENPOKE7788,7, :AeAL: B=Bl 
IFAB=?THENP=1° 
‚IFABZ1STHENSP=1 
IFAB=14FINDSP=1THENPOKE??23, 13: 'H=B: POKE?697,4: POKE769B.4: z=0 
IFAB=17THENPOKE?727, 16:R=fil!B=Bl 
13333 RETURN 


«* r 
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36 HoMECoMPUTER 


. Desert 





Unser Softwareversand bietet Ih- 


" nenzuwirklich einmaliggünstigen - 


Preisen jeden Monat die neuesten. 


Programme (zu den bereits in frü- 


heren Ausgaben veröffentlichten), 
auf Kassette bzw. Diskette an. _ 
Wenn Sie die hier aufgeführten 
Bedingungen beachten, können 
auch Sie von unserem Angebot 
Gebrauch machen. 


Bestellungen Inland: 


Gegen Einsendung eines 


Schecks oder Vorauszahlungauf | 


unser Konto bei der Kreisspar- 
kasse Eschwege, 


aus HC 2/84 


Marl K 10,-DM 


Location . 


6:54 
Höhle 
Lander: Aue 
Blumenschießen 


VC-20 
Nager 
Seeschlacht 


K 12,-DM 
D 16,-DM 


StarWars ‘ q: 


T1-99 
U-Boot 
Car-Racing 


Spectrum 


Pferderennen - 
Laser 


Apple II 


K 10,-DM 
K 10,-DM 


-D 16,-DM 
4 


"Chamäleon 


. 2-81 
. Minenfeld 


.K 10,-DM 
Break Out 












aus HC 6/84 


ZX-81 
Straße überqueren 
Galaktik Invasion 


ZX Spectrum 16/48K 
Genttron 


T1-99/4A 
Nanuk der Eskimo 


vc-20 K12,-DM 
Das zerbrochene Schwert D 16,-DM 
‚Dreher 

Rasenmäher 


K10,-DM 


” 
U 


Commodore 64 
Fechten 


Anwenderprogramm 
Apple li 


Black Jack 
Datenverwaitung 


- Bankleitzahl 522 50030 


Apple ll 
- The INENOEADI. Battle 


2 
n 


. 71-99 





Kto.-Nr. 45 22 934 


senden wir Ihnen die gewünsch- 


ten Programme schnellstmög- 
lich zu. Geben Sie bitte unbe- 
Aingt die genaue Bezeichnung 


der Kassette (z.B. CPU 1/84 TI- | 


AA) und des Computers an. 














aus HC 3/84 


TI-99/4A K 10,-DM 
Antares 
TI - ärgere Dich nicht 
Commodore 64 X12-0M 
Bowling D 16,-DM 
Defender 
‚Börse 
 TRS-80 K 10,-DM 
Atlantic Adventure | 
Sharp MZ-80 A K10,-0M 
Ship Bättle 
Dragon 32 K.10,-DM 
Invasion 
ve20 K 12,-DM 
Blue Monster ‚-D16,-DM 
Monsterjagd 
Fishing ' 
181 K.10,-DM 
Chop-Lifter 
Kometen 
2X Spectrum K 10,-DM 


Enterprise 






aus HG 7/84 


vc-20 

Grafik 
Zahlendreher 
Rallye 
Bubbler 


 K12,-DM 
D16,-DM 


K12,-DM 
Way Out D 16,-DM 
Galaxy Terror 
Hühnerfarm 
Snoopy | 
K10,-DM 
Irrgarten . 
Steine schieben 
K10,-DM 
Monster Fruit 
Ski 


zX-81 
Telefongebühren 
Bowling 


K10,-DM 












2 


Bestellungen-Ausland: 


Nur Vorauskässe, Schein 


. (Kassette 10,- DM. Diskette 20- 


DM). Keine Schecks oder Über- 
weisungen! 


Lieferung noch nicht erhalten? 


Bei Überweisung aufunser Kon- 


to kann es bis zu 2 Wochen- 
"dauern. biswirIhre Bestellungi in 


Händen haben. 
Oft passiert es..daß auf der Über- 


‚weisungsdurchschrift weder Na- 
me, noch Ort. noch Art der Be- 


stellung zu erkennen sind. 


aus HC 4/84 


ZX Spectrum 
Superfile ‘ 

Biorhythmus 
Tunnelraider 


ZX-81 
Space Ball 
The Search 


‚K 12,-DM 


Commodore 64 K 10,-DM 
Bulldozer 


Adventure Castle 


Vc-20 
Apfeldieb 


Fa 
K 12,-DM 
gr 

Pag 


“ Geisterfahrer 


Robot 
Defender 


Dragon 32 K 10,-DM 
Ufo 


Space Business 


T199 . 
Wanderung 
Moon Patrol 


aus HC 8/84 


ZK Spectrum 
HC-Bert 
Deutschlandquiz 


K10,-DM 


VC-20 
Feuerwehr 
Double-Man 
Planetoid 


6-54 "K12,-DM 


K.12,-DM 
16,-DM 


Golf D16,-DM - 


Alien 
Gavern Man 
Promotion 


T1-99 
Grenze 
Würgman - 


Mar :K10,-DM 
Slot Machine 


- 


X10,-DM 
Höhle 
Adreßverwaltung 





Schreiben Sie uns! (Anrufe 
kosten "viel Geld. und bringen, 
‚weildann Schriftvergleiche nicht |: 
“möglich sind, kein Ergebnis)!. 


; Wennes bet uns besonders hek- . 
. tisch zugeht: dann kann esschon 


‘Wir tun unser möglichstes. Aber = 


Bitte haben Sie in solchen Fäl- |. 


[4 
2 ®. 


‚aus HC 9/84 | 
ZX Spectrum K10,-DM 
Texteditor 
Air Battle 
VC-20 | -K12,-DM 
Diamantenmine D 16,-DM 
Schnapsen | 
Adventureland | 
T1-99 K10,-DM 
“The Queens Agent. . - 
‚Dallas 
.Gommodore 64 K10,-DM 
Adressen Files 


.Exon Runner 


2X-81 K10,-DM . 

. Tennis 
Catch it ur. Ei 
Marl K10,-DM 
Bubbler . 












mal passieren, daßesmitderLie- 
ferung etwas länger dauert. Ver- | . 
gessen Sie bitte nicht: Der Kas- | 
settenservice ist gin zusätzlicher |- 
Service von uns, der Ihnen, dem 
Leser, Tipparbeiten erspären 
soll (Sie kennen den Versuch |: 
einer anderen Zeitschrift, dieses 
per Lichtgriffel zu ermöglichen). 
















Pannen sind nie ausgeschlossen. 





len Verständnis. 


aus HC 5/84 
Apple: II 16,-DM .. 
Galactic Fighter. 
Irrgarten | u; 
vc-20 K 10,-DM 
Ufo Attack D 16,-DM 
Pingi | 
Commodore 64 . K10,-DM |. 
Meteors D16,-DM 
. Isola E 

TI-99/4A K10,-DM | 
Amor 
Erstellen von Zeichen u. Sprites 
ZX Spectrum _KT0,-DM 

- Star Trek Bu 

IB K10,-DM | 
Adventure Spukschloß 
Asphaltreiter 
Dragon 32 _ X 10,-DM 


Schiffe versenken 
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IE Arzt bleibt Gesprächspartner | 








| für seine Patienten 





- 


| Wenn e ein Arzt die Rechnungen für seine Privat- 
| patienten selbst ausstellen möchte, dann darf 
1 das nicht zuviel Zeit in Anspruch nehmen. Denn 
| sonst ist es ökonomischer, das von einer Pri- _ 
vatärztlichen Verrechnungsstelle vornehmen zu 
lassen. Diese kassiert dann aber auch viereinhalb 
bis sieben Prozent des Honorars dafür. Einen 
hohen Arbeitsaufwand hat der Arzt dann immer 
noch: Die Gebührenordnung für Arzte (GOA) 
"bzw. die Privatärztlichen Verrechungsstellen 
verlangen neben exakten Diagnosen auch eine 
‚detaillierte Beschreibung der ärztlichen Le | 


. + Kan 
pe er ze 
n. 


. 
Be ee 


. oo. 
En en ie 


no. 


” 


"sind 


stungen. — 


Deshalb ER Dr. Andres 


"Gross, Augenarzt in Burg: 
. hausen an der Salzach, seit 


geraumer Zeit nach einer 
Computerlösung für das 


" Erstellen seiner Privatrech- 


nungen. Computer bzw. 


' Mikroprozessoren hat Dr. 
Gross schon eine ganze 


‚Reihe in seiner Praxis: Die 
meisten seiner Meßgeräte 
.mikroprozessorge- 
steuert. Er benötigt auto- 
matisch und zuverlässig ar- 
beitende Geräte, um mehr 
Zeit für seine ärztliche 
Tätigkeit zu haben. Nur 
eine geeignete Microcom- 
puterausrüstung, die ihm 
‚die Gebührenrechnung ab- 
nehmen sollte, fand _ er 
lange nicht - bis er auf ei- 
nen kleinen Handheld- 
Computer stieß. Zwei an- 
dere Arztelösungen ko- 
steten ca.20.000 DM - zu- 
viel, um.sich in kurzer Zeit 
zu amortisieren. Doch für 


ein Viertel dieses Preises 
bot das Freiburger ‚Soft- 
Robert Simms. 


warehaus 
eine _ komplette 
matisierte 


auto- 
Privatabrech- 


 nungeinem EPSON HX-20 


und mit einer Schreibima- 
schine. Damit arbeitet'nun 
Dr. Gross und’spart nicht 


nur die Gebühr für die . 


Dienste der Privatärzt- 
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De 


lichen Verrechnungsstel- 


len, sondern verbessert 
durch. die erneute. Be- 
schäftigung mit dem Pa- 


. tienten auch seine diagno- 


stischen Erfahrungen. 


Während seiner Behand- - 


lung notiert Dr. Gross bzw. 
eine  Sprechstundenhilfe 


den Namen des Patienten, 
‘ die Diagnose(n) und die 


Kennziffern der ärztlichen 


"Leistungen. Am Abend gibt 
. er dieselben Angaben mit 


Datum und Rechnungs- 
nummerüber die professio- 


. .nelle deutsche Schreibma- 


schinentastätur in den 
“ Rechner ein: Alle Angaben - 


kann er auf dem übersicht- 


lichen Bildschirm des nur 
buchgroßen Gerätes kon- 
trollieren. Der Computer 


‚legt den Briefkopf an, Dr. 
"Gross gibt die Diagnose(n) 


und die Kennziffern : der 


‚ärztlichen Leistungen ein. 
. Der. HX-20 ergänzt um ‚die 
Leistungsbeschreibung im 


Klartext, den Berechnungs- 
faktorund den Rechnungs- 


_ betrag. Diese wurden: ein- 
.mal’in den Rechner einge- - | 


geben und müssen nun nie 
wieder von Hand geschrie- 


‘ben werden. Der Computer 


richtet sich genau nach den 
Vorschriften derneuen Ge- 


bührenordnung für Ärzte 





(GOÄ) von 1983. Er schreibt 


e auch Rechnungen nach 


den neuesten Richtlinien 
der KVB. Dr. Gross wählt 


nur noch den Berech- 
. nungsfaktor, zum Beispiel‘ 

1,8 oder 2,3. Einen Schluß- 
»satz mit Kontonummer 


setzt der HX-20 . auto- 
matisch an das Ende des 


Briefes. Dieser Schlußsatz . 
kann bis zu sechs Zeilen 


lang sein. Jederzeit kann 
Dr. Gross das Programm 


- anhalten. und individuelle 
‘ Angaben für seine. Pa- 


tienten hinzuschreiben. In 


E zwei bis‘ drei Minuten ist 
eine. Rechnung, eventuell 


mit persönlicher Nachricht 
an den Patienten verfaßt. 
Da dies durchaus: schon 


während .der Behandlung 
selbst geschehen kann, ist 
Dr. Gross in der Lage, dem . 


Patienten auf Wunsch die 
Rechnung gleich mitzuge- 
ben. .Änsonsten verfaßt er 
die Rechnungen abends. 
Dabei rekapituliert er 
nochmals den jeweiligen 
Behandlungsfall. 
sieht er klarer, vieles prägt 
sich nochmalsein. Deshalb 


empfindet er das Eingeben : 


der Anschriften, Diagno- 


sen und Kennziffern kaum - 


als Arbeit. Der. Computer 


protokolliert auf dem ein 


. Vieles 


gebauten Drucker die Ab- 
rechnungen mit. ' 

Für Dr. Gross. bringt die 
Einbeziehung des Rech- 
ners in seine Arbeit Klar- 
heit über seine Patienten- 
abrechnung. Durch die 
Einsparung der Gebühren 
an die Privatärztliche Ver- 
rechnungsstelle hatsich die 
Anschaffung schnell amor- 
tisiert. Die Einarbeitungs- 
zeit betrug zwei Abende. 
Dabei wurde -der größte 
Teil der Zeit zum Eingeben 
und Abspeichern der Lei- 
stungstexte benötigt. Ein 
besonderer Lernaufwand 
war nicht erforderlich. Die 
Schreibmaschine kann Dr. 
Gross auch einzeln, ohne 
Computer, verwenden. 
Ebenso kann er den Rech- 


“ner für andere Dinge be- 


nutzen. Außerdem hat er. 
nebenbei so viel Erfahrun- . 
gen und Kenntnisse erwor- 
ben, daßer gezielterweitern 
und ergänzen kann. Da der 


 HX-20 durch den Anschluß. 


eines Diskettenspeichers 
und eines Monitors zum 
Tischcomputer ausgebaut. 
werden kann, plant: Dr. 


Gross die Patientenver- 


waltungmit dem Computer 
als nächsten Schritt. | 


- 
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| 1,0,0,120,230,248,31,31,31,87,230,24, 198, 64,103,122, | 
230,7,15,15,15,129,111,122,23,23,23, 55, 120,147, 254, 0, ° 


10 Forx=0t0 175 
‚20 Poke 32502,x 


TIPS & TRICKS 





. für den ZX- Spectrum | 





Bildschirmspeicher 
fü len 





Das folgende kurze Programm erleichtert dem Anwender 
das PEEKen und POKEn im Bildschirmspeicher. 
Zuerst muß das Ladeprogramm eingegeben werden, dann 
mit Save ”name” Code 32500,100 Auen 


10 Clear 32499 
20 Let a = 32500 


30 INPUT b 


40 Poke a,b 
50 Printa,b 
60 Let a>a+tl - 


70 Goto 30 BE 


Für b stehen folgende Werte: 


40, 4, 36, 61, 32, 252, 68, 77, 201 


Anschließend „STOP” eingeben und mit Print USR 


32500 aufrufen. Das Ergebnis muß 16384 sein, sonst ist 


= _ irgendwo ein Eingabefehler gemacht worden. 
' I. Sollte das Programm. abstürzen, mit. 


Load ”name” Code 32500, 100 


wieder einladen und alle Werte vergleichen. 


Benutzen des Programmes: 
Poke 32502, Zeilennummer (0-31) 


Poke 32501, Spalte “ 175) 


Wird nun mit Print USR 32500 ae sind als Er- | 


gebnis die gepokeden Koordinaten zu sehen. 


ie "Ein kleines Demoprogramm veränschaulicht den 
| _ Effekt: 


30 For y=0to31 . 


| 40 Poke 32501,y 
| 50 Poke USR 32500, 255 .. 
| 60 Nexty | 


70 Next X 
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auf allen Tasten. 


für CBM 64 


Beim Eingeben von langen eusrseichenketten: 
oder Überschreiben beim Editieren istes oftsehr 


nervenaufreibend, daß der Commodore 64 kein 
Tastaturrepeat besitzt. Durch das schnelle hin- 


tereinanderfolgende Drücken einer Taste ermü- 
_ det.sehr schnell die Muskulatur. und die ‚Finger 


fangen an zu schmerzen. 


"Außerdem schont es nicht gerade die ohnehin 
‘ sehr labile Federung der Tasten. 
- Als Ersatzlösung für diese Funktion bietet sich . 


daher das folgende Maschinenprogramm an. 
Man kann damit unter- Verwendung der 
Funktionstasten ein Auto Sept auf alle 


‚Tasten legen. 
- Durch Drücken von »E” wird die Routine akti- 


viert. Sie liegt außerhalb des Basic Bereichs und 


‚wird nach dem Eingeben mit ”Run” gestartet. . 


Den Lader nimmt man, nachdem ”Ready” er- 


“scheint, mit ”New” wieder aus dem Speicher. 


Aus dem Repeatmodus kommt man durch 


" Drücken von >E3” wieder heraus. 


Listing 1 ist der komplette Lader 


88 FORN=832T0886: READB: POKEA ‚Bi NEXT 
98 SYS832 
188 DATA129,173,20,3,141,46,3,173 

‚118 DATA21,3,141 ,47,3,189,89 ‚141 
»120 DATA28,3,169,3;141,21,3,88 . 
130 DATA96,165,197 ,201 ,4,248,7,201 
148 DATAS,248,11,198,48,3,189, 128 
158 DATA141,138,2,188,46,3,169,0 

. 168 DATA141,138,2,188,46,3,32 


Listing 2 ist das Disassembler Listing für Leute, 


die der Programmablauf interessiert‘. - 


8348 78 SEI 
. 8341: AD1483 LDA 
B344 8D2E83 STA 
834? AD1583. LDA 
‚834A 
834D 
_B34F 
8352: 
8354 . 
08357 8 CI 
0358 698 : RTIS 
8359 ASC5 . LDA $C5 
8358 #04 
'835D $0366. 
B35F : #405 _ 
8361 $B36E 
8363 ($832E ) 
8366 “+80 _ 
8368 $028n.' 
e36B -6$832E ) 
236 | x+20 
. 8370 = $B28n. 
8373. 6C2E83: JMP (+032E) 


$98314 
$832E ° 
$28315 
$832F 
#459 
$9314 
#93 
$8315 
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angeschlossen wird. 
Zunächst benötigen wir die Belegung. der. Tastenfelder, 
dort hilft das Spectrum-Handbuch, Kapitel 23. 

- Mit nachstehendem Programm kann man die Cursorta- 
sten abfragen: 


IN 61486 -links 

IN 61438 - unten 

IN 61438 - oben 
| IN 61438 - rechts 


i REM-Killer 





ÜIDSE TRICKS 


dJ Joystickanschluß ohne Interface 
an den IX Spectrum 





£ Ebenfalls ist es möglich, 2 Joysticks an den Spectrum. 


für den ZX-Spectrum 


Fü rden Spectrum. Rp es eine. ganze Menge] Joysticks änzuschtiehen;; einziger Nachteil: die meist sehr 
kostenintensiven Interfaces, ohne die normalerweise nichts geht. 
Wir zeigen, wie Sie auf einfache Art Kosten sparen Können, indem der J oystick direkt an die Tastatur 


INKEY$ = ”2” IN 61486 - rechts 
INKEYS$ = ”3” IN 61486 - unten 
INKEYS$S = ”4” IN 61486 - oben 
INKEYS = ”5” IN 61486 - Trigger (1) 
INKEYS = ”6” IN 61486 - links 
INKEY$ = ”7” IN 61486 - rechts 


- INKEY$ = ”8” IN 61486 - unten 
INKEY$ = 


”9” IN 61486 - oben 
INKEYS = = = IN 61486 - Trigger (2) 


Das einzige, was jetzt noch zu tun ist, I. Skizze die Ver 


. anzuschließen. 
Die Abfrage lautet dann folgendermaßen: drahtung vorzunehmen und AUIDASSEH, daß das Folienka- 
| " | | bel nicht knickt. | % 
NEE = 7 In hc - links | s Viel a SE u, Zu 














. FRE RERE a... 
- a ri 
ER - 5 
. 5 ze 


. Es kann vorkommen, daß man auf sei- 


nem Spectrum munter drauflos pro- 
grammiert und dann plötzlich feststel- 
len muß, daß der Speicherplatz’ nicht 
mehr reicht, besonders wenn man nur 
die 16K-Version des Spectrum besitzt. 
Jetzt: muß man das Programm zusam- 


‚ menkürzen. Am einfachsten geht dies, 


wenn man alle’ REM-Zeilen entfernt. | selbst erklärt. 
Das kann aber ein mühseliges Unter- Hier noch ey ee Ä | R 
LORD” "CopDe und gestartet mit": 
PRINT : PRINT “RANDOMIZE USR 553 
3 BEN BELIKELLER, onecırum 355 som 
ver den ectr | BR, 2, 
3 REM by Friedrich Neupe r 95 SAUE "REM-KILLER"CODE 653658 
18 CLEAR E55 ’"96 CLS_: BEEP .6,3: PRINT "FER 
11 PRINT “Bitte warten“ TIG!“: STOR 


2 3 >5,78,35.78.55,1=8. 254: 53,56.258 
28 
32 nExF ;* 'zıa' A 197,285, A238. 193,11,1 
428 RANDOMIZE USR 65368 28,177,32,246.,237,91.75,92,167,2 
5a CLS : PRINT AT 0,10; "REN-KI .37.82.208.25,24 ,‚2ia 
LLER": PRINT PRINT ı2 ATA 35,126,254,13,32,8,285 
55 PRINT "Die DATA Zeiten wurd ,9,35,35,95,55,, 4,22 1,254, ‚14,32, 
nn ee . "133 ’Datn 253.33.56.227,254,34,3 
56 : PRINT "Sie koennen nun das 2,5,55,126,254, 24, 32,258, a4, 215, 
Progranm nit = 254..586.32, I, 
SAUE “REM-KILLER"COO a DATn’ 35,126 .254,13.,48.209,2 
S SERER-ABRSTSERIUSLLERINn 0a | 34:2842898284096:156, 73.126 78642 
RINT 95 abspeichern. ae 13,32,245,295,35,35,115,35, i12, 4 
57 PRINT "Geladen wird es mit. 3,43,43,24,168 


40 HOMECOMPUTER 


a8 FOR i=65568 TO 65499 
5 RERB 


fangen sein. 

Nicht aber mit "REM-Killer”. 

Sie laden es einfach auf Ihr bestehen- 
des Programm mit LOAD” ”CODE. 
und starten es mit RANDOMIZE 


. USR.. 
Jetzt nur noch. einige Sekunden warten 


und - : fertig: 


Das abgedruckte Listing ist nur für die 
48K-Version. Solldas Programm aufei- 


‘ner 16K-Version ldufen, müssen fol- 


gende Adressen geändert werden: 
65367 auf 32599 
65368 auf 32600 
65499 auf 32731: 


Alles weitere wird im Programm 


182 DATA 42,83,92,24, 31,2293,55, 
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Computer/Leistungsdaten. I | : Da = ns 


Arbeitstat Drucker Weitere CP/M Spritsgrafik Modauiplatz 
‚schnittstelle Programmier- - Fähigkeit Sn 
sprachen . 
1,023 MNz _ Genirenks Frl, D—„—hda Ja | . a 
A aaa über | um 


APPLE Ile 





Commenicalion Sound 
Ine (RS 232) Möglichkeiten - 





1 Tongenerster 





1 MHz Contrenkcs Fort, 1x 4 Tongenerateren 
Uss, 





3,85 Miiz Contrenics 








0,008 MNiz Seriell BETT Ja J a | 1 Tongenerater 





F 
z 
& 
; 
5 
5 
# 
F 


3 Tengenerateren 


4 Milz Contrenies 1 Tongenerater 
sptiens] 





; Ca. 1 MHz Parallel BUS 
z . 


; 
f 
5 
f 


3 Tongenerateren 


ORICT- 





az Maspchn da u” Hoi u" 1 Tongenerater 


Sharp MZ 700 . 


| Keine Cotreacs Pascal, Loge, Kein Ja ‚Ja Ja | -3 Tongenerstoren 
Ä options! sie f | 1 Rauschgenerater 





Tray 





4 mNz seriell Fortraa, Fortk, da Na . a da 1 Tongenerater 


TRSEO I . rn Me 


on DOM =" Se Nom Make od a... 3 Tongenerateren 





AT  Contrenles Forth, Pascal, Nein Ne. Ja TV Ten er 4 


3,5 MHz Costroncs  Forth Ni Hada Nee a: Nein 





2 er: 
. - Fi iu Far 
. 2 - e, Pr ‘ . ” 


SEPTEMBER 1984 | | DE HomscömPurteR 41 





. ’ 5 » men 17 Pos 2 
nn m 





—Drei Buchstaben rütteln den Computermarkt wach: - 





„icrosoft- | 





uper-  E4 





Ltended 


Zusammen mit Microsoft lehren die J apaner der Fachwelt das Fürchten. | | 





-_ 


e 


. 


Die a in Tokio, die ich für HOMECOMPUTER a hatte, war 
ein wenig früher als erwartet zuende gegangen, sodaß nicht nur ein freies ‚Wochen- 
ende, sondern ein zusätzlicher Freitagnachmittag zu meiner Verfügung stand. 


Wohin also? Wieder eine der eure gutgemeinten Einladungen annehmen? 
Auf keinen Fall! PER  R® 





. Wie wäre es, wenn ich: meine 


jüngste Bekanntschaft im 
Land der aufgehenden Mi- 


. kroelektronik ein wenig auf- 


frischte und Fumi einen Be- 
such abstatten würde? Ge- 
sagt, getan! Kurzentschlos- 
sen verließ ich den Freeway 
an der .nächsterreichbaren 
Ausfahrt und kämpfte mich 


wieder durch das Labyrinth 


der verwinkelten Tokyoter 


Gassen. 


Fumi Osawa-- muß man 
diesen Namen als Com- 


.. | puter-Freak. kennen? Nun, 


bevor Ihr. Selbsvertrauen 


allzu sehr Schaden nimmt 


und Sie sich verzweifeltnach 
einem Who-is-who der Elek- 
tronik-Industrie umschauen, 
darf ich Sie beruhigen: Der 
Name findet sich weder im 
Aufsichtsrat von Fujitsu 
noch im Vorstand von Mit- 
subishi. Fumi ist ein Teen- 


ager von gerade 18 Jahren, die, 


als ich sie im Dezember 
letzten Jahres zuletzt ge- 
sehen hatte, gerade Ihr Inge- 
nieurstudium an der Univer- 


| sität Tokyo aufnahm. Schon 


damals hatte sie - eine gera- 
dezu besessene Computer- 
Närrin- ständignur von drei 
Buchstaben gesprochen, die 


|. für sie gleichbedeutend mit 


der Zukunft der. Heimcom- 


1 puüter waren. Seinerzeit fand 


ich das noch ein wenig über- 
trieben, doch.’ seit die 
führenden Elektronik-Kon- 
zeıne im Frühjahr die 


- Marktstrategie für.das Euro- 


pageschäft abgesteckthaben, 
mußte ich meine Ansichten 


| wa bein 


Fr HOMECOMPUTER 


Was ist MSX 


MSX, jene Abkürzung, auf 


die Fumi und alle japani-. 
‚schen Computerfans schwö- 


ren, steht für Microsoft Super 
Extended und ist also gar 


. nicht made in Nippon, son- 


dern ein waschechtes Kind 
des bekannten amerikani- 
schen Software-Hauses 
MICROSOFT, dessen Ge- 
neral Manager David Fraser 


‚sich MSX als ausschließ- 
‚liches Heimcomputersystem 
fürden europäischen und ja- 


panischen Markt wünscht. 
"Unser 
schrieb er erst neulich in ei- 
ner Pressemitteilung, "geht 
dahin, eine umfassende 


"Standardisierung auf dem 


Microcomputer-Sektor. zu 
erreichen. Das MSX-Projekt 


ist nur eine Fazette in- . 
nerhälb dieses Planes.” Die 
wenigen Worte deuten nur 
vage an, um was es Faser da- 
“ bei geht. 


MSX wagt einen Frontalan- 


griff auf eines der größten 


Probleme des Heimcom- 
putermarktes, eine Attacke 
auf das gravierende Hinder- 
nis, das einem ungetrübten 


Computervergnügen bislang 


noch im Weg steht. 
Alles für alle | 


Stellen Sie sich vor, Sie besit- 


“ zen einen Plattenspieler, auf 

den Sie nicht jede x-beliebige 

" LP, sondern nur eine solche 

Schallplatte legen können, 
die zu Ihrem Plattenspieler- 


: Zeitschrift 
Bemühen,” so. 


- 


modeli kompatibel ist - das 


würde nicht nur viel Verwir- 
rung verursachen, Platten 
würden unweigerlich auch 


viel viel teurer werden, weil 


sie nur in verhältnismäßig 


‚kleinen Stückzahlen produ- 


ziert werden könnten. 


Der Computer-Freak hat sich. 


jedoch daran gewöhnen 
müssen, daß es Dutzende 
verschiedener Standards gibt, 
und das Wort Kompatibilität 


. meistnichteinmalinnerhalb. 
. des Angebotes eines einzel- 


nen Herstellers gibt. Sie 
sehen das schon an Ihrer 
HOMECOM- 
PUTER, die Sie. gerade in 
Händen halten: Wäre es 
nicht schön, wenn wir nicht 


bei jedem Spielprogramm, 


für das wir das Listing ab- 
drucken, vermerken müßten: 
"für den Commodore-64”, 
"für den Spectrum 48K”, ”für 
den TI-99/4A mit Extended 
Basic” usw.? Wäre es nicht 
toll, wenn alle Programme, 
die in einem HOMECOM- 
PUTER-Heft zu finden sind, 
auch von allen Besitzern ei- 
nes Heimcomputers genutzt 


‚werden könnten? : 
Ein schöner Traum - ünd 


doch genau das, was MSXer- 
reichen will. Das neue Sy- 
stem, auf das.sich Microsoft 


und die meisten japanischen. 


Computerhersteller geeinigt 


‘haben, will allerdings noch 


mehr: Nicht nur die Software 
soll kompatibel . werden, 


sämtliche Schnittstellen wer- - 
den einheitlich: Peripherie . 


des einen Herstellers paßt 
problemlos an die Zentral- 


einheit des änderen, wie eine 
Compactcassette in jedes. 
Kassettentonbandgerät paßt. 


Das bedeutet auch, daß ‚man ll 


beim Umstieg von einem, 
zum andern Modell nicht 
sämtliche Programme weg- 


‘ werfen, verkaufen oder um- 


schreiben muß. Systemwech- ° i 


sel als solchen gibt es nicht. | 


mehr, der Erwerb. eines 
neuen Computerskann ohne 


‘jeden Trouble über die |. 
. Bühne gehen. 


Typisch japanisch _ 


Inzwischen bin ich am Haus 
der Familie Osawa an-: 


gekommen. Fumis Eltern | 


entsprechen ganz und gar, 


‘dem Klischee der japani- 


schen Normalfamilie Seit 


die Großmutter vor zweiJah- |. 


ren gestorben ist, lebtaals Ver- 


treter derälteren Generation |' 
zwarnurnoch der Großvater |. 


im Haus, doch ist alles so 


eng, daß man als Durch- |. 
schnittseuropäer in schiere 


Verzweiflung geraten kann. 
Die Begrüßung ist herzlich. 


Mutter Osawa führt mich ins -| Ä 


Wohnzimmer, den. größten |. 
Raum der Wohnung, der |° 
'stattliche' 16 qm aufweist 


und mit Videocenter, Hifi- 


Anlage, einer Golfausrü- 
stung samt Caddy-Car sowie 
einer Unmenge Büchern 


_ vollgestopft ist, die Fumi für i 
‚ihr Studium benötigt. 


Hinter einer ‚Trennwand 


schaute bei. meinem ersten 


Besuch die Stoßstange des 
Mazda hervor, den sich die 
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| u schmuck fehlt heute, da Vater 


. 


Familie vor drei Jahren ge- 
kauft hat und an diesem un- 
gewohnten Ort verstauen. 
mußte, weil eine Kfz- 
Zulassung in Tokyo. nur bei 
Nachweis eines Parkplatzes 
erteilt wird. Dieser. chrom’ 
‚blitzende Wohnzimmer: 













Osawa noch nicht aus dem 
Büro heimgekehrt ist. . - 


Video-Chips von TI. 


Nach einem allseitigen 
Ohayo gosaimas und der 


Versicherung meinerseits,} 


zum Abendessen zu bleiben, 


zeigt mir Fumi, die heute! 
keine Vorlesung hat, ihren| 


Toshiba-Heimcomputer HX- 


| 100. Da sie in ihren Eltern! 
. | zwar geduldige, aber nicht! 
| recht begeisterte Zuhörerfin- | 
|. det, freut sie sich natürlich! 


riesig, wenn jemand da ist, 


dem sie mit leuchtenden Au-! 
gen einen Vortrag über ihr 


Hobby und die Vorzüge des 
neuen Systems halten kann. 
Stolz kann sie auch sein: Sie 
besitzt einen der:. ersten 
MSXer, die. mit den brand- 
neuen Videochips von Texäs 
Instruments ausgestattet sind 
(diese wurden erst wenige 
. Tage zuvor am Rande der 
Videotex-Konferenz in Chi- 
cago vorgestellt). 
Die Typenbezeichnung 


TMS :9228/29, so ‚erzählt 


Fumi mir, stellen den letzten 
Stand in der VDP-Entwick- 


| lung dar (VDP=Video Dis- 


play Processor). Der TMS 


[' 9228 entspricht den amerika- 


nischen Teletext-Normen 
und solle deshalb dem US- 


‘| Markt gerecht werden, der 


9229 ist auf den europäi- 


- "schen Standard zugeschnit- 
1. ten und steckt schon in-den 





.. 


- 


. 


ersten Geräten,’ die ab Au- 


gust in England und ab 


Spätherbst auch auf dem 
europäischen Kontinent zu 
haben sein werden. 


Graphik: | 
Mut zum-Mittelmaß 


Die Auflösung :liegt bei 
256x210 Pixels. 16 Farben 
können gewählt werden. Die 
Darstellung erfolgt in 24 Zei- 
len 480 Zeichen. Scrolling ist 
punktweise horizontal und 
vertikal möglich. Video- und 
_Teletext-Kompatibilität ist 


voll gewährleistet. Sprites 


sind in umfangreicher Form 


nerator ist im 
griert. _ u 
Als CPU besitzt der Toshiba, 
‘für. den: Fumi schon einige 
- brauchbare Anwenderpro- 
gramme und fünf Spiele ge- 
schrieben hat, einen Z80-A. 


Das MSX-Basic, das zu 96% . 


IBM-kompatibel ist, hat in 
einem 32K-ROM Platz. Der 
solide Netztrafo (NO8-2298),: 
die Gleichriehterschaltung 
‚und der HF-Modulator sind 
im Gehäuse untergebracht, 
sodaß es außer einem An- 
tennen- und einem 'Netzka- 
bel keine weitere Leitung 


r 


 MSX heißt nicht 
.. nur ”neue Technik” 


Nun sind diese technischen 


..Features zwar allesamt an- 


‚sprechend, völligneu sindsie 


jedoch nicht. Istes nicht viel- ° 


leicht eher so, daß MSX we- 
'niger eine neue Technologie 
als vielmehr ein fortschritt- 


liches Organisationskonzept 


is? Fumi überlegt kurz. 


-”Jein,” meint sie, "natürlich ° 


istauch Organisation mitim 
Spiel. Das ist schließlich bei 
jeder 'Neuentwicklung so: 
Wenn der Markteinen Trend 
nicht akzeptiert, kann .sich 
dieser :nicht durchsetzen. 


. Denk nur an die hoffnungs- 
lose Schlacht, die sich Sony 


im Videobereich mit der ge- 


 samten Branche.iefern.woll- 


te. So etwas.ist angesichts der 


vorgesehen, Interrupts sind *” Millionen und Abermillio- 


Chip ‚Inte- | 


verurteilt, wenn man eine ge- 


‘schlossene Front vor sich 
‚hat. So ein- Desaster wollte 
- mit MSX natürlich niemand 
riskieren. Zum Glück ist un- 
seren Branchenführern dies- 
mal eine allseits befriedi- 
gende Einigung gelungen. 
Aber das war nur möglich, 
weil MSX einen akzeptablen 
Standard darstellt. Und das 
durchaus auch von der Tech- 
ik her. nn | 


"Nun, so ganz bin ich noc 


nicht überzeugt. Ist es denn 
im Sinne des jeweiligen Her- 
‚stellers, sich nicht gegen die 


. Konkurrenz am Markt ent- 


sprechend absetzen unddem 
Käufer gegenüber profilieren 
zu können?” ne 
”Du, genauso ‚haben auch 
bei uns in Japan einige 
Kritiker gesprochen. Aller- 
dings kamen sie schnell zu 
der Einsicht, daß ihnen das 
‚neue Konzept auch gehörige 
Sicherheit bietet. Ein Her- 
steller hat es nun mit einem 
kalkulierbaren Gegner im 
‘ Wettbewerb zu.tun: Der 


“ Konkurrent kann nicht von 
“heute auf morgen mit einem 


unerwarteten Coup kommen 
-- das ist auch ein wichtiges 


Argument für MSX. Dazu 


kommt, daß der Markt noch 
sehr viel flexibler als bisher 
wird.-Hersteller A kann Her- 
steller B durch bessere Lei- 
stung ‘ein schönes Stück 
Marktanteile .wegschnap- 
pen, was bislang, als jeder 
"über die Grenzen seineseige- 
:nen Systems nicht hinaus- 


£) 


‚Käuferschichten zu sich 
herüber.” 

Ach, jetzt verstehe ich: Und 
das geht jetzt auch leichter, 
weil der Interessent nicht 
sein eigenes: System aufge- 


- ben muß, was er sich in der‘ 


Vergangenheit gehörig über- 
.legthätte. . . | 
”Genau! Und ein Beispiel 
‘dafür hab’ ich auch schon 
parat.” Fumi kramt aus ei- 
nem Wust von Zeitschriften 
einen Prospekt hervor. . 

Schau maäl, Freunde von 


- mirhaben sich den ML-F110 


von Mitsubishi gekauft. Ein 
tolles Ding, kann ich dir sa- 
gen. Mit umfangreicher Peri- 


. pherie in erstklassiger Aus- 
stattung. Früher, mit den vie- 


‚len Systemschwierigkeiten, 
hätte ich mich ganz schön 
geärgert, denn für den Mitsu- 


 bishi gibts bereits den "Move 


Master”. Das ist ein voll- 
wertiger kleiner Einarm- 
Roboter mit. eigener Soft- 
ware. So etwas gibt es von 


- Toshiba noch nicht. Macht 


aber nichts. Durch MSX 
kann ich den RM 101 (Ty- 
penbezeichnung des Move 
Masters) auch an meinen Ex- 
pansion -Bus: anschließen 
Siehst Du, das ist eben 
Standardisierung.” | 
Ja, so sehe ich ein, da kann 


män wirklich nicht meckern. 


Hoffentlich sind die MSX- 
‘Geräte auch bald auf dem 
deutschen Markt erhältlich. 
Ich werde mir danngleich ei- 
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nes zulegen. Denn in Japan 


. | programmierbar,undeinlei- nen,, die investiert werden, _ blickte,-unmöglich war - es - ! in 
. ‚sind sie gar nicht billiger. 


x | stungsfähiger - Soundge- ... sehr schnell zum Scheitern. ‚sei denn, er zog potentielle 
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The Queens Agent 


‚für den T1-99/4: 4A 





Bombe befinden. 


Zum Spiel: 


Es werden angezeigt: 


Anzahl der restlichen Schritte | 


Anzahl der noch im Haus befind- 


lichen Juwelensäcke 


Anzahl dernoch zur Verfügung stehen- 


den Schüsse 
Score 


Anzeige der Raumnummer 
‘ In dem mit + gekennzeichneten Feld 


können folgende Anzeigen auf 
tauchen: Agent near, Spy near, Bomb 
near, Spy dead, Jewels found, Com- 
puter setroom 

In der linken Bildschirmhälfte wird in 


einer Grafik der jeweilige Raum 


dargestellt. 

Zu Beginn erscheint das Titelbild mit 
der Melodie von Big Ben. Die Melodie 
wiederholt sich so oft, bis das’ Spiel 


' durch Drücken einer Taste: gestartet 


wird. 

Sie befinden sich nun im Raum 1. Der 
Computer nimmt Befehle an, sobald 
oben rechts das ”C” und der Pfeil im 
Wahlfeld: g0? Shoot? erscheint. 


. Siehaben nun die Wahl zwischen: gehen- - 


und schießen. 
Nach Drücken der entsprechenden Taste 


‚ertönt ein Warnsignal, das darauf 


hinweist, daß die Richtung noch nicht 


feststeht. Nach Eingabe der Richtung 


wird der Befehl ausgeführt und Sie 
wechseln bzw. schießen in den ge- 
wählten Raum. 


Benutzen Sie -einen der Ausgänge, 


wählt der Computer einen Raum aus 
und setzt Sie dort ab. Dabei werden 
Ihnen allerdings 10 Schritte abgezogen 
und es besteht die Gefahr, in den Räu- 
men mit dem Agenten, dem Spion oder 
der Bombe zu landen, wodurch das 


‚Spiel sofort beendet wäre. 
Eine Anzeige, wie z.B. Agent near, be- 
| deutet, daß sich das angezeigte entwe- 
- der in einem Raum über, unter, links 

"oder rechts von Ihnen befindet. Die 


dort angezeigten Dinge verändern ihre 


Position nicht, sodaß Sie mit der richti- 
gen A ann in Wen 


“ Homscompurer 


EN 


Der Königin von England wurdenvon einem feindlichen PER die 
Kronjuwelen gestohlen. Ihre Aufgabe ist es, den Agenten auszu- 
schalten und die Juwelen. zurückzubringen. Er versteckt sich in ei- 
nem Haus mit 15 Räumen, i in dem sich außerdem ein Spion und eine 


| Raum sich was befindet. Töten Sie den 


Agenten, ist das Spiel beendet, sodaß 
Sie keine Gelegenheit mehr haben, die 
Juwelen zu finden. Man sollte sich also 


' merken, wo. der Agent ist und ihn erst- 


zum Schluß ausschalten. 
Sind alle Schritte verbraucht, ist das 
nm ebenfalls beendet (wenn Schritte 


* Kommt inan mit dem letzten Befehl 


mehr'als einen Schritt unter Null, wird 
der Endscore als "C Score angezeigt, 
was einen Minuswert bedeutet. - 


Bei der Endabrechnung wird die Rest- ' 
schrittzahl mitbewertet; also nicht so 


oft die Ausgänge benutzen!! 


‘ Ein Schuß kostet Sie 3 Schritte, für ei- _ 
nen gefunden Juwelensackerhalten Sie 
5 Schritte. Der Raum mit der. Bombe 


bleibt für Sie gesperrt. Betreten Sie ihn 
trotzdem, ist das Spiel zu’Ende. 


"Töten Sie den Spion, wird. dies aufdem 


Display und akustisch angezeigt. Das 
Spiel wird dadurch aber 
beendet. 


Da Ihnen nur2 Schüsse zur Verfügung 


stehen und Sie den Agenten und den 
Spiori nur dadurch ausschalten kön- 


nen, überlegen Sie erst genau, wo Sie 


sich befinden. Diese Räume dürfen 


. such ist das Spiel beendet. 


Das Programm weist unerlaubte Schrit- 


te zurück: z.B: Schritt; durch eine 


Wand, Schuß von Raum 10 nach 1 
etc. 
Sicher wird es einige Zeit dauern, bis 


nicht 


. Spy: Spion 


# 


RN: Raum 








Ast: Agent 
SAI: 1. Geldsack 


 SA2: 2.-Geldsack 


SA3:3.Geldsack 

DD: Zähler (Geldsäcke) 

al: Position Schriftanzeige 
A 2: Position Schriftanzeige 
A 3: Position Schriftanzeige 
A 4: Position Schriftanzeige 


‚AS: Position Schriftanzeige 


SH: Zähler Schüsse 


Programmbeschreibung: 


110-400 Zeichendefinierung Spielfeld 


410-570: Farbfestlegung Spielfeld 
580-790: Datas für ersten Raum-, Spiel- 
feldaufbau . 

800-890: Datas für Schrift erstes Bild 


900-940: Variablen 


950-1230: Auswahl der Räume für die 
Spielfiguren | 
1330-1640: Überprüfung der Neben- 
räume 

1660-1710: Überprüfung, ob derRaum 
besetztist 

1990-2210: Überprüfung der Schritte 


. auf Gültigkeit 


- 2300-2780: Raumauswahl des Com- | 
nicht betreten werden. Bei .dem Ver- 


Sie das Spiel im Griff haben,. aber es 


macht immermehr Spaßiit 

Noch ein Tip: 

Angenommen, Sie befinden sich in 
Raum 10 und es wird: Spy near ange- 
zeigt,so kann sich der Spion in Raum, 
9.0: aber auch in Raum Al 


Variablen: V: Anzahl der. Schritte 
SC: Punktezähler 

B: Bonusberechnung 

BO: Bombe " 


puter 


2790-3200: Datas zum Aufbau der ver- 


schiedenen Räume 


. 3210-4010: Schriftprogramm Spielab- 


lauf 

4030-4910: Bewertung für Schüsse, Ju- 
welen, Schrittabrechnung 

4920-4990: Zeichendefinierung Titel- 


. bild 
5000-5080: Farbfestlegung Titelbild 


5090-5300: Aufbau Titelbild 


‚5310-5520: Sound (Titelbild/Scoreta- | 


belle) 
5630-5770: Scoretabelle (Endabrech- 


'nung) 


5780-5840: Abfrage, ob noch ein Spiel 


' 5890-6060: .Schriftprogramm, wie weit 
die Mission erfüllt ist 
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1008 GUSUB 4920 
118 CALL CLEAR 


120 CALL CHAR (42, "FFIFSFLFOF 
070301") | 
139 CAL CHAR(4Z, 
FFFFFF") 


SFIFFF") 
E@COBA" ) 
FFFFFF®) 
FFFFFFF®) 
BFCFEFF") 


 BFEFEFF") 
2086 CALL CHAR (113, "FFFFFFFFF 
FFFFFFF") 
210 CALL CHAR (114, "FFFEFCFEF, 
 GEECOBE") 7 
229 CALL. CHAR (120, "0103670F1 
FSFIFFF")} 
230 CALL CHAR (128, "808080808 
08980686") 


FFFFFFF") 

.258 CALL CHAR (150, "000080000 
BBUOÖFF") 

269 CALL CHARI131,"FF") 

276 CALL RIISAELEIRIRTS 
10181981") 

289 CALL CHAR(137, "BOCBEBFOF 
BFEFEFF®) 


FSFTFFF*) 


AOE9404") 


t 

t 

) 

' 

1 

1 

% 

| 

' 

' 

% 

s 

% 

' 

| 

1 

% 

% 

t 

1) 

| 

) 

| 

k 

) 

| 

| 

| 

% 

| 

| 

| 

\ 

! 

) 

1} 

1 

) 

) 

| 

) 

8 

) 

| 

tk 

8 

) 

) 

| 

| 

1 FSFIFFF®) 

ı 320 CALL CHAR(59, "3C4299A1A1 
ı 994230") 

ı 338 CALL CHAR{1S2, "geoadeoaı 
j "OSOTIFFF") 

ı 346 CALL CHAR(153,"7F301") 
ı 356 CALL CHAR(154, "000000299 
ı 80090FF") 

ı 346 CALL CHAR(155,"010101918 
1010191”) 

, 370 CALL CHAR(156, "FF") 

ı 386 CALL CHAR(157, "808080808 
ı 0808086") 

1) 
rt 
| 
t 
! 
| 
| 
ı 
8 
| 
| 
| 
‘ 
I 
t 
| 
1 
) 
) 
| 
| 
' 
y 
I 
k 
v 
' 
| 
1} 
) 
I 
| 
1 
| 
, 
ı 
' 
| 
1 
1 
1 
| 
| 
‘ 
| 
1 
1 


&6F773E") 


1818181") 

819 CALL SCREEN (8) 

428 CALL COLOR(1,5,5) 

438 CALL COLOR(2,11,15) 
448 CALL COLOR(3, 16,5) 

450 CALL CDLOR(4,16,5). 

466 CALL COLOR(5,16,5) 

470 CALL COLOR (6, 16,5) 

480 CALL COLOR (7,16,5) 

49@ CALL COLOR(8, 16,5) 

598 CALL COLOR(9,2,11) 

Si8 CALL COLOR(10,11,2) 

520 CALL COLOR(11,16,1) 
530 CALL COLOR{12,11,8) 
549 CALL COLOR(13,15,1) 
559 CALL COLOR(14,15,16) 
"560 CALL COLOR(15,15,11) 
570 CALL COLOR(16,2,5) 

586 DATA T,3,154,16,19,3,156 
‚16,2,3,195,1,2,4,98,14,2,18 
,97,1,3,4, 105,1 

590. DATA 3,5,98,12,3,17,97,1 


4 k B 

680 DATA 5,6,105,1,5,7,98,B, 
5,15,97,1;6,7,105,1,6,8, 98,6 
„6,14,97,1 

618 DATA 7,8,105,1,7,9,98,4, 
7,13,97,1,13,8,151,1,13,9,12 
9,4,13,13,42,1 


‚6,14,14,82,1,15,6, 138,1, 15, 


7,129,8,15,15,42,1 . 
630 DATA 16,5,138,1,16,6,129 


’ 
. . 


.n 
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"FFFFFFFFFF 
148 CALL CHAR(96, "010387eFir - 
159 CALL CHAR(97, "FFFEFCFBFO 
166 CALL CHAR(98, "FFEFFFFFFF 
170 CALL CHAR(104, "FFFFFFFFF 
188 CALL CHAR(105, "BOCGEOFOF 


198 CALL CHAR (112, "BOCGEOFOF 


24@ CALL CHAR(129, "FFFFFFFFF 


298 CALL CHAR(138, "6103070Fi 
308 CALL CHAR (139, "007E45406 


318 CALL CHAR (151, "0103070F1. 


398 CALL CHAR (158, "086BSELCS. 


400 CALL CMAR(1S9,"elsıalaıa 


‚4,5,105,1,4,6,98,10,4,16,97° 
i ; - 


628 DATA 14,7,151,1, 14,8, 129 


') ,18,16,16,42,1, 17,4, 151, 1,17. 


. . ö A = R 
D . ar 2 a 5 z . ® e 
w u D 2 + . . B 
“ r A . oo. . n 
. . ‚ 
D ” .* 
5 \ . B 
. . 


. R . r 
[|| nn nn a En ET en m 


u. 


3,129, 12, 17, 17,42, 1 


648 DATA 18,3,151,1,18,4,129- 


‚14,18,18;42, 1 
4,20, 156,8 


»11,28,154,8,1 


&5® DATA 15,20,154,8, 18,28,1 


56,8 

73 RESTORE 580 

674 FOR T=1 TO 42 

688 READ A,B,C,D 

690 CALL HCHAR(A,B,C,D) 

708 NEXT T 

710 DATA 2,2,155,17,2,19,157 
} 17, 9, 10, 113,4,9, 11, 113, 4, 9, 
5,113,7,9,6,113,86 

720 DATA 5,3,104,15,4,4,104, 
15,5,5,104,4, 6,6,104, 57; 7,1 
04,7,8,8,104,5 

730 DATA 8,15,45,5,7,14,45,7 


 46,15,43,9,5,16,43,11,4,17,4 
13 . . 


; 
748 DATA 3,18,43,15,12,19,15 
9,2,12,23,157,2,16,19,159,2, 
16,28,157,2,12,6, 2 1,1 
1,11,139,1 

750 RESTORE 718 

768 FOR T=1' TO 24 

77% READ A,B,C,D 

786 CALL VEHAR(A,B,C,D) 

798 NEXT T . 

808 DATA 3,20,76,3,21,69,3,2 
2,70,3,23,84,3,24,62,3,25,76 
810 DATA 5,20,82,5,21,73,5,2 


‚2,71, 5,25, 72,5,24,84,5,25,62. 


‚5,26,82 
820 DATA 7,20,79,7,21,78,7,2 


2387,7,23,65,7,24,82,7,25, 68 


‚7,26,62,7,27,79 

830 DATA 9,20,66,9;21,65,9,2 
2,67,9,23,75,9,24,62,9,25, 66 
840 DATA 12,21,71,12,22,79,1 
2,23,63,13,21,83,13,22,72,13 
„23,79,13,24,79, 13,25, 84 
,13,26,63 

850 RESTDRE 896. 

846 FOR T=1 TO 36 


'B78 READ A,B,E 


888 CALL HEHAR(A,B,C) 
898 NEXT T 

908 RN=1 

910 DD=3 

926 SH=2 

930 V=15 

948 SC=d 


‚950 RANDOMIZE 


968 AGT=INT (RND#15) +1 
976 IF AGT=1 THEN 966 . 


989 SPY=INTIRND#15) +1 


998 IF SPY=1 THEN 980 
10609 IF SPY=AGT THEN 980 
1818 SAL=INT(RND#1S) +1 
1028 IF SAl=1 THEN 1010 
1030 IF SAI=AST THEN 1819 
1646 IF SAil=SPY THEN 1018 
10950 SA2=INT (RND#15) +1 
1046 IF SAZ=1 THEN' 1050 
1079 IF SA2=AGT THEN 1050 
1986 IF SA2=5PY THEN 16590 
10896 IF SA2=SAl THEN 1959 
1108 SAS=INT (RND#15) +1 
1116 IF SA3=1 THEN 1100 
1126 IF SAZ=AGT THEN 11090 
1130 :-IF SAS=SPY THEN 1106 
1148 IF SA3=S5A1 THEN 1106 
1156 IF S5A3=5A2 THEN 1100 
1168 BO=INT (RND*15) +1 
1178 IF BO=1 THEN 1160 
1180 IF BO=AGT THEN 1149 
1190 IF BO=SPY THEN 1166 
1200 IF Bü=SA1l THEN 1166 
1210 IF' BO=SA2 THEN 1160 
1226 IF BO=SA3 THEN 11656 
1236 G0OTD 1270 

1240 IF RN<& THEN 1270 
1250 IE RN<11 THEN 1290 
1258 GOTO 1319 j 
127@ GOSUB 2796 


1286 GOTO 1326 ' 
.1290 GDOSUB 2959 


1388 GOTO 1326 
1310 GOSUB 3070 
1320 GOSUB 2308 


. 4 . . . . 
14 R . E - . 
2 , = ö . 
R . . 2 
® “ . z S 
. 


a a ET EEE ENDE REEL EEE SER REN 


20686 IF RN=5 THN 22650 


2150 60TO 1240 


1 
u en nr u 


1330 IF RN=ABT-1 THEN 1386 
1348 IF RN=AGT+1 :THEN 1380 
1350 IF RN=AGT-S THEN 1386 
1366 IF RN=AGT+5 THEN 1380 
1378 GOTD 1446 

1380 FOR A=1:T0 3 

1398 CALL SOUND (250, -1,0) 
1490 FOR T=1 TO 150 

1418 NEXT T 

1420 NEXT A 

-41430 GOSUB 3399 | 
1448 IF RN=SPY-1 THEN 1490 
1450 IF RN=SPY+1 THEN 1490 
1460 IF RN=SPY+5 THEN 1490 
1470 IF RN=SPY-5 THEN 1490 
1480 GOTO 1550 

1498 FOR A=1 T0.3 

1508 CALL SOUND(250,-1,0) 
1510 FOR Ti TD 10 . 
1529 NEXT T 

1530 NEXT A 

1549 GÜSUB 3480 | 

1550 IF'RN=BO-1 THEN 1600 
1569 IF RN=BO+I THEN 1600 _ 
1570 IF RN=BÜ+S THEN 1608 
1580 IF RN=BO-S THEN 1600 
1590 GOTO 1660 

1686 FOR Ami 03 : 
1618 CALL SOUND(250,-1,0) 
-1620 FOR T=1 TO 150 

1630 NEXT T 

1640. NEXT A 

1659 GOSUB 3660 

1648 IF RN=SAL THEN 1740 
1670 IF RN=SA2 THEN 1740 
1680 IF RN=SA3 THEN 1740 
1698 IF RN=SPY THEN 3920 
1708 IF RN=AGT THEN 3920 
1710 IF RN=BO THEN 3920 
1720 GOSUB 3750 

1730 GOTD 1760 

1740 G0TO 4036 

1750 GOSUB 3570 

'1766 GOSUB 3758 

1770 GOTO 4228 

1788 CALL KEY(6,K,5) 

1798 CALL HCHAR (2,27,59 
‚1808 CALL SDUND(100, 170,0) 
1810 IF S=® THEN 1786 

1820 CALL HCHAR(2,27,32). 
‘1836 CALL HCHAR(12,12,32) 
"1840 Al=20 

1850 A2=2 

1840 A3=2 

i870 A4=20 

1889 A5=20 | 

1890 IF K=79 THEN 1900 ELSE 
1910 

1908 IF BEF=1 THEN 4368 ELSE. 
19806 

1919 IF K=46 THEN 1920 ELSE 
1930 

1928 IF BEF=1 THEN 4450 ELSE 
2040 

1930 IF K=7& THEN 1946 ELSE 
1959 . 

1948 IF BEF=1 THEN 4546 ELSE 
2100 

1956 IE K=82 THEN 1966 ELSE 
1976 | 

1968 IF BEF=1 THEN 4618 ELSE 
2160 

1970 GOTO 1786 

1988 RN=RN+1 

1996 IF RN=1’0 THEN 2220 

2000 IF RN=ii THEN 2220 ° 

2010 IF RN=& "HEN 2220 

2020 BUSUB 483} 

2039 GOTD 1249' 
2046 RN=RN-1 

2656 IF RN=1C "WEN 5260. 


2870 IF RN=@ THEN 2260 

2089 GOSUB 4839 

2090 GOTO 1249 , ® 
2100 RN=RN+S 

211@ IF RN>15 THEN 2140 

2120° GDSUB 4850 

2139 GOTO 1240 

2140 RN=RN-5 


N 


TOMECOMPUTER #5- 
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46 HOMECoMPUTER 


2160 RN=RN-5 


2170 IF RN<=® THEN -2200 


2189 GOSUB 4830 


‚2190 GDTO 1240 . 


2208 RN=RN+S 

2218 GOTO 1249 

2220 RN=INT {RND#15) +1 
2239 GOSUB 4860 

2246 GOSUB 3210 

2250 GOTO 12406 
2260 RN=INT (RND#*1S) +1 | 
2278 GOSUB 4850 j 
2280 GOSUB 3210 

2296 GOTO 1249 


- 2506 Al=20  - 


2310 A2=2 

2520 A3=2 

2350 A4=29 

2540 A5=20 

235@ RN$=STR$ (RN) 

2560 A$="RDDOM NO: "&RN$ 
2370 GDSUB 2536 

2588 SH$=STR$ (SH) 

2396 A$="SHOOTS: "LSH$ 
2498 GUSUB 2490 


: 2416 DD$=STR$ (DD) 


2420 A$="SACKS :"&DD$ 


2430 GOSUB 2746 


24408 VS=STR$ (V) 

2456. A$="STEPS LEFT: "&V$ 
2460 CALL HCHAR(28,13,32,2) 
2478 GUSUB 2596 

2450 SC$=STR$ (SC) 

2498 A$="SCORE:"&SCH 

2506 GOSUB 2648 


‚2518 CALL HCHAR (2,27, sm 


2520. RETURN . 
2538 CALL HCHAR(22, 28,32, 2) 
2540 FOR N2=1 TO LEN(AS) 
2550 CALL’ HCHAR (22, A1,ASCISE 
G$(AS,N2,1)) 

2569 Al=Ai+i 

2570 NEXT N2 

2586 RETURN 

2590 FOR N2=1 TD LEN{A$) 
2698 CALL HCHAR (20, A2,ASC (SE 
GS{AS,N2,1))), 

2610 A2=A2+1 

2626 NEXT N2 


. 2638 RETURN 


2640 FOR N2=1 TO LEN(A$) 
2650 CALL HEHAR(22,A3,ASCISE 
G$(A$,N2,1))) 

2660. AZ=ASHl 

26780 NEXT N2 

2680 RETURN 

2690 FOR N2=1 TO LEN(A$) 
2708 CALL HEHAR (26, As; ASCISE 
G$(A$,N2,1))) 

2710 Ad=A4+ 

2720 NEXT N2 

2730 RETURN 

2740 FOR N2=1 TO LEN{A$) 
2759 CALL HCHAR(19,A5,ASC(SE 
GE(A$,N2,1))) 

2768 AS=As+l 

277@ NEXT N2 

2780 RETURN 

2790 REM 


2800 DATA 15,5,138,1,16,5,13 ' 


8,1,15,15,42,1 ‚16, 16,42; 1 


. 2810 RESTÜORE 2888 


2820 FOR T=1 TO 4 a 
2838 READ A,B,C,D 

2848 CALL HCHAR(A,B,C,D) 
2850 NEXT.T - 
2848 DATA 9,5,113,7,9,6,113, 
6,9,15,43,6,9,16,43,7,12,8,1 
39,1 

2870 RESTORE 2840 

2880 FOR T=1 T0 5 

2896 READ A,B,E,D 
2998 CALL. VEHAR (A,B,C,D) 
2919 NEXT T u 
2920-RETÜRN oo“ 


: 2930 REM *RAUM 2% 


2949 DATA: 15,15,137,1,16,16, 
137,1,15,6,138,1,16,5,138, 1 
2950 RESTORE 2948 
2968 FOR T=1 10.4 
2976 READ' ABıE: D 
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3860 I=17 

. 3810. W=206 
:3820 'GOSUB.3849 
"3830 RETURN © 





1 


—O O3 En 
. 


2988 CALL HCHAR (A, B,C,D) 
29790 NEXT T 
3068 DATA 9,15,113,6 ‚916,11 


i 3,7, 9,5,113,7, 9,6,113, 6, 42,1 


6,139,1,12,6,139,1 


3016 RESTORE 3080 ’ 


3820 FOR Tx=1 TO 6 

‚5658 READ A,B,C,D - 

3040 CALL VCHARIA ‚BsC,D) 
3050 NEXT T 
3066 RETURN 


"3070. REM  *RAUM 3* — 
308@ DATA 15,6,151,1,16,5,15- 


1,1,15,15, 137,1, 16, 16,137, 1 
3898 RESTORE 3080. 
‘3108 FOR T=1 TO 4 
‚S11@.READ A,B,C,D 


s136 NEXT T 


3140 DATA 9,5, 164,7,9,6,104, 


6,9,15,113,6,9,16,113,7,12,1 
6,139,1 
3150 RESTORE 3149 . 


3156 FOR T=1 10 5 


3178 READ A,B,C,D 

3180 CALL VCHAR{A,B,C,D) 
3198 NEXT T 

3206 RETURN | es 
3216 A$="COMPUTER" 
3226 Q=i& 

3250 W=28 

3249 GOSUB 3848 

3259 At=e"SET RODM" 

3266 Q=17 

3279 W=29 

3280 GOSUB 3849 


. 3290 RETURN 
3308 A$=" SPY & 


3310 Q=16 

3320 W=20 

3330 BOSUB 3948 
3348 Ak=" DEAD " 
3350 Qe17 
3360 W220 
3370_GOSUB 3840 
3380 RETURN 

3390 As=" AGENT " 
3400 Q=16 - 


‚ 5410, W=20 > 


3426 GOSUB 3840 
Sa50 Ak=" NEAR 
3440 0=17 

Ssa50 W=26 
3466 GDSUB. 3846 


"34780 RETURN 
SAB0 Ak=" SPY 


3490 .Q=15 

3500 W=28 

3518 GOSUB 3849 
3529 Aw" NEAR 
3530 Q=17 

5540 W=20 

3550 GOSUB 3840- 
3560 RETURN 

3570 As=" JEWELS. e: 
Ss580 QAzi& 

3598 We2e. we 


. 3600 GOSUB 3846 


3618 A$=" FOUND " 
3620 0=17 
36350 W=20 
3648 GOSUB 3849 
3650 RETURN 


. 5666 A$=" BONB " 
3678 Oei& . _ 


3680 W=29 


‘3690 GOSUB. 5846 


3700 A$=" NEAR  " 
3719 8=17 g 
3720 W=20. 

3738 GODSUB 3849 
3740 RETURN 

3759 A$=" a 
3788 0=16 

3770 W=29 

3780 GOSUB 3846 
3790 Ak=" “_ 


- 
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3859 CODE=ASE (SEG$(A$,DRI,1} 
I, co 


: 3870 WaW+i 
. 3888 NEXT DRI 


‚3910 RETURN 


- 4650 DD=DD-1 


"405% CALL SDUND(-50,1,0,-1,1 


. .4420 IF RN=SA3 THEN 4208 
4130 GDSUB 2308 


‚4150 GOTO 1789 


4168 SA1l=0 
3178 GOTO 4130 


4210 GOTO: 4130. 


4250 CALL HCHAR(12,27,152) 
4248 CALL HCHAR (13,27,155) 
.. 4256 IF 5T=6 THEN 4226 


- 4528 GOSUB 2300 


‚4626 IF RN-S=AGT THEN 4680 


2680 SC=5C+1590 








’ 


3840 FOR DRI=1 TO LEN(AS)' 
3846 GOSUB 3980 


5890 RETURN 
3968 CALL. HCHAR (Q.W, CODE) 


3929 $C=56-590 
5930 CALL CLEAR 
3946 CALL SCREEN (5) 
Ss750 PRINT " YOU WERE NOT 
CAREFUL u Zu 
3968 PRINT 
3970 PRINT " 
GOT You u 
3986 PRINT s:2:::33 
3990 FOR T=1 TO 2088 . 
4088 NEXT T Fer 
4010 GOTO 5590 
4020 END 


THE FDE HAS 


4046 FOR- I=252 TD 524 step 3 


4050 NEXT I 

4070 VeV+5 

4980 SE=5SC+H500 
4099 CALL HCHAR (12,12, 158) 
4198 IF RN=SAl THEN 41606 
4116 IF RN=SA2 THEN 4180 


4146 GOSUB 357%. 


4198 SA2=0- 
4199 GOTO 4159 
4209 SA3=8 


4226 CALL KEY(9,.KY,ST) 


4240 CALL HCHAR(12,27,32) 
4279 CALL 'HCHAR(13, 27,32) 
42836 IF KY=83 THEN 431@ 
4296 IF KY=71 THEN 4349 
4396 GOTD 4220 

4319 BEF=i1 

4320 IF SH=@ THEN 4220 
4330 GOTO 1786 

4349 BEF=0 

4350 GOTD 1786 

4366 IF RN+1=16 THEN 4220 
4379 IF RN+1=11 THEN 4220 
4386 IF RN+1=64 THEN 4220 . 
4398 IF RN+1=AGT THEN 4580 
4409 E RN+1=5PY THEN 4710 
4418 SH=SH-1 

4420 GOSUB 4896 

4436 GOSUB 2380 

4448 GOTO 17608 

4459 IF RN-1=10 THEN 4220 
4450 IF RN-1=5 THEN 4228 
4479 IF RN-1=0 THEN 4226 
4480 IF RN-1=AGT THEN 4580 
4490 IF RN-I=SPY THEN 4719 
4596 SH=SH-1. 

4510 GOSUB 4890 


4530 GOTO 1740 

4540 IF RN+5>15.THEN 4220 | 
4550 IF RN+S=AGT THEN 4680 
4566 IF RN+5=5PY THEN 4716 
4570 SH=SH-1 

4580 GOSUB 4890 

4590 GOSUB 2300 

4690 GOTO 1760 

4610 IF RN-5<6 THEN 4226 - 


4630 IF RN-S=$PY THEN 4710 
4649 SH=SH-1 

4650 GOSUB 4899 

4666 GOSUB 2390 

4678 GOTD 1766 


4690 GOTD 5870 


‚SEPTEMBER 1984 
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4798 END 


. 4718 SC=5C+1008 


Al 


4730 CALL SOUND(-106,1,0) 


2.4749 NEXT I 
4750 CALL SDUND(150,-7,0) 


4760 SPY=108 
4776 GOSUB 489%. 
.4789 SH=SH-1 
4790 GOSUB 3300 
438008 GOSUB 2369 


. 4818 GOTO 1760 


4826 GDTD 1760 


. 4856 V=V-1 


4848 IF V<6 THEN 5596 


4850 RETURN 
4860 Vav-16 


”- 


4878 IF V<6 THEN 5590 


4886 RETURN 


4898 V=V-3 
4988 IF v<0 THEN 5596 
4910 RETURN 


‚4928 CALL CLEAR 
4930 CALL' CHAR (40, "FFFFFFFFF 


FFFEFFFFF") 


4940 CALL CHAR (41, "FFFEFCFBF 
" .BEOCOBO" ) 


4950 CALL CHAR (42, "9103070F1 


FSFIFEF") 

4960 CALL CHAR(43, "BOCOEOFOF 
BFEFEFF") 

4778 CALL CHAR (44, "FFIFSFIFO 
F870301") 


4980 CALL CHAR (45, "SCA2IIALA 


1994230") 
4770 CALL CHAR(64,"FFFFFFFFF 
FFFFFFF") 


. 5006 CALL SCREEN(2) 


' 5018 EALL COLOR(1,2,2) 


5028 CALL CDLOR(2,12,2) 


...503® CALL COLOR(3, 16,2) 
: 564@ CALL COLOR(4,16,2) 


3058 CALL COLOR (5,16,2) 


: 5066 CALL COLOR(6,16,2). 
5070 CALL COLOR(7,16,2) 
5086 CALL COLOR(8, 16,2) 


RB" 


. 509@ PRINT * MR ArGr 
‚7 5188 PRINT ® + @ Biel 


-@ ga 
s1i1a PRINT "ir “age 


88. {" 


5120 PRINT " ir m@ri@iet 


BRae 102 Se Te 


. . 
- . .. 


er 


5150 PRINT " (itHrlieltacet 


RR IrReee" 


-51406 PRINT "CET ect 
% 


tete 


5150 PRINT ” @e@(@(eigesiane 
. aa (a (near 
. s168 PRINT " @tetaieieitcatt 


. 5170 PRINT * @ldtaeiası (ae 
- . (BAER (ERaR” i . 
I. 5180 PRINT ” @i@i@tecatitalt 

... tatcaacıcca" | 
5198 PRINT " @g@(BasteaE (Bee | 


(BER lRLRaLl(" 


2. (at (ataaeR" 


. 52080 PRINT " TIBLETCeeeeeee. 
ee 
8210 PRINT * CCCeteeeeeceee 


retten 


5220 PRINT " (teR@(aRalaaaı 


aut cacaaac" 
T_ : 5256 PRINT * (iwtetaricaccı 
waacactacc" | 


Emm 


5246 PRINT " RRRIELRLAR L 
ARRa al" | 


.., 5250 PRINT " „(at@l@lalalcı 
artaacan". 
5260 PRINT * 


erttara" 


. 3278 PRINT 


z 3286 PRINT " -1984 ne “ 


- 4. SCHLUETER" 


', 5296 PRINT 
: 5300 PRINT " SOUND. GRAFIK: 


: F.SCHLUETER" 


. 5310 CALL SOUND (400,220,0,17 


. 5,10) 





I SEPTEMBER 198% 


5320 FOR I=1 TO 100 
5330 NEXT I 


3340. CALL SOUND(409,175,9,34 _ 


4728 FOR I=139.10 134 STEP 


 „eieiaaataakt. 








10 | 
5350 FOR I=1 TO 100 
5360 NEXT I' .. 
5370 CALL SDUND(406, 196,0,15 


1,18) 


z 5386 FOR I=1 TO 180. 


5390 NEXT I 


5400 CALL SOUND (790,131,0,26 
2 10) 


5410 FOR I=1 TO 408 


53426 NEXT I 


5438 CALL. Ne: 131, 0,26 


2,10) 


5448 FOR I= ı TO 100 
5450 NEXT I 


."5450 CALL SOUND AG, 196 er 15 


1,10) 
5479 FOR I=1 TO 190 


: 5488 NEXT I 


5498 CALL SOUND (490,220,0, 17. 


5,10) 
3500 FOR I=1.T0 196 
551@ NEXT: I 


5520 CALL SDUND (700, er 0,54 


9,10) 


5530 FOR I=1 TO 30 
5549 CALL KEY(0,K,S) 


3556 IF S=8 THEN Sr ELSE 5 


580 


55606 NEXT I 


5570 GOTO 5310 


5626 IF v=-1 THEN 5550 ELSE 
"5640 


" 5646 SCSSC+H(VR50) . 


. 3650 B=Vx50 


.5718 PRINT :: 
‘ 


‚5760 PRINT 


5870 IF K=78 THEN 5880 ELSE 
5849 
5889 END. 


E24 


. 5920 A$=" 


. 6000 PRINT A$ 
„661& PRINT 


: 5570 REM **AUSWERTUNG** 


‘56878 PRINT 


5780 CALL CLEAR 


5808 PRINT, " ‚ANOTHER 
'GAM En 

SBlG PRINT : rn 

5928 PRINT " " YESS> 

NO" i 


-5836 PRINT 22321 
5840 CALL KEY(0,K.5) 


:996G IF SA2<>8 THEN 5956 


5580 RETURN 


5606 CALL ELEAR 
5616 CALL SCREEN(S) 


36506 V=6 


5666 PRINT" GAME 0° 
VER" ! 

5686 PRINT ". 
ABLE" 

5698 PRINT : 
5708 PRINT ” 
35V 


SCORET 
STEPS LEFT2" 


. BONUS: ":B 


5729 PRINT 
5730 PRINT :: 
3740 PRINT " SEDRE:"5S 
5750 PRINT :: 
PRESS ANY 


KEY" 
5778 GOSUB 5316 


5798 CALL SCREEN(S5). 


5856 IF S=6 THEN 5848. 
5846 IF K=89. THEN 110 


589@ IF SAI<>O THEN 5950 


5918 IF SAS<>2 THEN 5950 
CONGRATULATI 
ON" 


CK HOME" 

5935 SC=SC+756 

5949 GDTD 5980 

5950 A$="YOL FORGOT TO BRING 
BACK THE" Ä 

5960 B$="JEWELS BE CAREFUL 
NEXT TIME" z 

5970 GOTO 5989 

5986 CALL CLEAR 

5999 CALL SCREEN(S) 


6820 PRINT B$& 

6830 PRINT sasz22z 
6648 FOR I=1.TD. 2006 
6056 NEXT I e 
6069 ‚G0TO 5590 





5930 B$=" THE JEWELS ARE BA 
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Dallas 


für den TI-99/4A Ext. Basic 





Der Kampf um die Ewing-Millionen für 2 Personen une 1 


Homecomputer 


J.R. und Bobby versuchen Präsident 
des Ewing-Imperiums zu werden. J.R. 
bedient Joystick 1, Bobby Joystick Nr. 2. 
(Da diese meist nicht gekennzeichnet 


sind, entscheidet der Zufall, welcher 


Spieler welche Rolle übernimmt.) 
= Hauptmenü gibt es drei Möglich- 
eiten: 


1. X-Felder gehen (nach links oder 


| rechts) 
2: X-Stimmrechte sammeln oder 
3. ein Ereignis (Intrige) 


"Das Ereignis verschafft eiüem Spieler 


Gewinne, es schadet dem Gegenspieler 
oder aber beides gleichzeitig. Es gibt 4 
verschiedene Arten von Feldern auf 
Ihrem "Dallas-Plan” (alle hellblau; 
JI=JI.R.; B=Bobby): 
1. Die normalen Felder 
2. Die Felder, die mit einer Firma 
(Texas 
worth oder Harwood-Oil) verbunden 
sind, sowie 
. 3. Die Felder, die mit Ewing-Oil (6 
rechts)und Southfork (ganz links) ver- 
bunden sind. 
"Auf: den Firmen-Feldern kann man 
Aktien der betreffenden Firma kaufen. 
Sie kosten zwischen 1.000.000 $ und 
3.000.000 $ (je nach Kurs). Kommt ein 
Spieler aufdas Ewing-Oil-Feld, SO Wer- 
den seine Stimmrechte; sein Barvermö- 
gen sowie seine Aktien. aufgelistet. 


Kommt ein Spieler auf das Southfork- - 


Feld, so kann er wählen, ob ein neuer 
(vorübergehender) Präsident von 
Ewing-Oil gewählt werden soll. | 

In diesem Falle wird derjenige Spieler 
neuer Präsident, der die meisten 
Stimmrechte gesammelt hat. Pro Aktie 


kommen noch 10 Stimmrechte hinzu _ 


(z.B. zusätzlich 4 Aktien + 15 Stim- 


men = 55 Stimmen insgesamt). Der so- - 


gewählte Präsident: erhält eine 


5.000.000 $ Prämie. 


Nach 52 Durchgängen (=1Jahr)istes 


schließlich soweit; Der endgültige 


| Präsident des Ewing-Imperiums wird 


bestimmt. 

Präsident wird, wer am meisten Geld 
aus dem Startkapital von 10.000.000 $ 
gemacht hat. Zu dem: Barvermögen 
"kommt noch das Geld für die Aktien. 1 
Aktie-kann nun zwischen 2.000.000 $ 
und 6.000.000 $ wert sein. 


Bei den Wahlmöglichkeiten ist der gel- 


be Pfeil mittels Joystick über die ge- 
wünschte Position zu bringen (rechts- 
 links-Bewegung). Anschließend ist die 
Fire-Taste zu drücken. Dies ’entspricht 
der Maus-Idee, die Bedienung kann 
wirklich von jedem Computerlaien 
vorgenommen werden. 
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Instruments, Barnes/Went- 


Bei den Warteschleifen (z.B. bei An- 
. zeige der Bilanz) ist die Fire-Taste zu. 


drücken, um fortzufahren. Nach einer 
bestimmten Zeit geht es aber auch (mit 
einem Ton) von selbst weiter. 

Die Tastatur wird also nicht benötigt, 


“ein bequemes Spielen ist garantiert. 


Das Spielprinzip ist wirklich leicht zu 
verstehen. 


. Daß das. Kapital und die Stimmrechte. 


nur angezeigt werden, wenn man sich 
auf'dem Ewing-Oil-Feld befindet, er- 
höht die Spannung enorm; selbstver- 


ständlich können auch Schulden ge- . 


2 + 


macht werden ("- ist Bau hervor- 


gehoben). 


Programmaufbau: 
100-220: Definition 


. 230-250: Titelbild oainslich 3-geeit 


wie in DALLAS! 
260-280: DALLAS-Schriftzug/ Copy- 


- right/Musik 


290-330: Aufbau des 
(DALLAS-Plän) 
340-360: ‚Sprite-Definition/V ariablen- 
definierung, etc. 


370-380: Tastatur (Joystick) Abfrage/ 


Stimmrechte add. 


390-410: Spielfigurbewegung (links 


oder rechts) 

420-470: Wenn Southfork, dann Präsi- 
dentenwahl - 

480-510: Wenn Firmenfeld, dann Aktie 
kaufen 

520-530: Wenn Ewing-Oil, dann Bilanz- 
Anzeige . 

540-550: Ereignis; Summe addieren 
bzw. substrahieren : 

560: Wenn Runde< 52 Figurentausch, 


- zurück; sonst: 
570-630: Endgültige Betimmung des 


Präsidenten 


640-650: Weiter (neues Spiel) Se 
Ende; Musik, Stop 


a SUB W(R) Warte-Unterpro- 


680-720: SUB Taste (RZI) Joystick- 
Abfrage 


ge 
730-910: SUB Intrige (R,Z2) Ereignis 
920: SUB Texas-In. (Ze,Sp) TI bzw. 


Texas-Zeichen. 


930: SUB Southfork (Ze, Sp) zeichnet . 
. die Ranch 


940: SUB Bohrturm (Ze,Sp) zeichnet 
Harwood-Zeichen 

950: SUB Förderturm (Ze,Sp) zeichnet 
Wendworth-Zeichen 

960-970: SUB Ewing-Oil(Ze, Sp) zich- 


.net Ewing-Oil-Gebäüde 
980-1020: SUB DALLAS spielt DAL- | 


LAS-Musik 


Spielfeldes 


als "Wolken” 


‚Die sasanie Graphik ist hochauf- 
. lösend (durch Call Char). Bildschirm- 


farbe: Vorspann: rot/J.R: schwarz/ 
Bobby: blau ee 
Variablenliste: a 
Z Allgemeine Variable, z.B. für 


FOR..NEXT-Schleifen 
Z1 Bei der Wahlmöglichkeit entweder 
1,2 oder 3 

Z2 ‚Summe bei 
*jE6=Betrag 

Ze In den SUB-Programmen=Zeile, | 
auch allgemein 


den Ereignissen, 


Sp In den SUB-Programmen=Spalte, 


auch allgemein 
Sp$(1).="J.R.”.Sp$(2)="Bobby:” 

R wenn R=1, dann J.R.; wenn ı R=2, 
dann Bobby 

Ri1=Rund 

Mo(0.=Geld (Bang) 
BWOB. Wentworth-Aktien-Anzahl der 
jeweiligen Person 

TIO Texas Instr.-Aktien-Anzahl derj ie- 
weiligen Person 


-HHO Harwood-Oil-Aktien-Anzahl der 


jeweiligen Person 


Stimmenanzahl der jeweiligen = 


Person/allgemein 
ZUO Stimmen oder Geld der jeweiligen 
Person/zusammen 


Die Professionalität zeigt ich: u.a. in 
den 9 Unterprogrammen und in der 
Verwendung von linearen Funktionen 
(z.B. in den Zeilen 220-240). Diese 


“ Funktionen ersparen, in FOR:. NEXT- 


Schleifen integriert, viele Statment’ S. 


In das Programm wurden viele Gags Ä 
eingebaut, angefangen mit $-Zeichen 
im blauen Himmel von 
Dallas bis hin zu J.R.’s Bemerkungen 


‚ über ”Denver”’u.ä. 
Darüber hinaus finden sich noch 


Anspielungen auf die Beziehungen 
Texas Instruments zu DALLAS: Nicht _ 
nur, daß der Hauptwöhnsitz von TI 
in Dallas liegt, auch der TI-Sprach- 
syntheziser hat bekanntlich einen 
leicht texanischen Akzent. Und des- 
halb läßt Ihr TI-99 J.R. und Bobby 
auch zu Wort kommen. 

Sie werden sehen: Die Stimme wirkt 
enorm! 

Wenn Sie jedoch. keinen Sprachsyn- 
theziser besitzen, brauchen Sie nur 
die CALL SAY/SPGET-Anweisungen 
fort zu lassen. Das Spiel läuft auch 
so ganz toll. 
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F ' 
® ı | j | 
R- 100 pa S===TI99/4A1C) 1994 PATRICK SCHMITZ, ANZEHNTHOF4, 5480 REM-UNKEL 
©; | 120 Ca OBEN N a SER CALL CHAR (64 "SCHI IAISFAZT=). CAu 
22 2: 64, ETIA2ICH)y: AL CHAR 
: | 13 FOOT SUN. NR FE - = 
! 130 CALL CHAR (34, ET BOOT, CALL CHARIII, "0039545 
® | 110 Ca. a0000T010280000BDOG EB BR 
148 CALL CHAR (32, "0901099 ”)22 CALL CHAR (37, ee 
' 150 Cu SEO BIT, | 
@;! 150 CALL CHAR (AI, "Ana DL IFEFFFFFEFDEBETEFDEBE Zn TALL HCHA 
: Rt1,1,31,160)3; CALL HCHAR (6, 1,39,32] 3; CALL SAYCUR IN THE usa, 
>: 168 DATA De en : 
® 5, OTTIRFMAATFIEF GIB AOFOFOZOZGABKHEH2E, FOL Ä 
ı. 170 DATA ee era | 
Aa 106 Data Dc1 ann OROBOBEBEBEOpPFEEERTESSETTBrCOAEHS FFFB 
t 180 DATA TOTER it Mi 0B0B08 
‘ LES RE Fon ELBIBFFFEFLrergenEnSggL Bon EITWE 
‘ 190 DATA 1F aa SOFFEGEBSEFFEFFFOGEFFI TIER  ONSOETFTEFCICHEFOGEFEIET, 809754 
. DAFFFOFTFTOOEF Bozen DESDDBSESFDOLEDEDEEGKBREL TEE er 
n 200 DATA ET BR OO ENTER Ense 18387c 
\ FEFEO1674709090 OO COOGBOROLODEF BEP REEE? | 
; 210 DATA TAI SOSOSOSEGEBEOE FB ZOEOEGEOEFTESFZEZE Zog0g, FFFEFF 
: 230 Fon Tune 10 Te. 00OSSBILOEBERELTTTTE ET ETENZBERERE . z 
f 220 FOR 2=96. 70.143 STEP 4 s: READ Z6 ;; CALL CHAR (7, 76) 32 NEXT Z 3; FOR 71 79 ; 
6#2+3,4) 


4 . 6 STEP Sy: ca VCHAR(Z, 11,15. 4#7424.6,2, 
l 236 CALL SEHR (2,25, 15.482424.6.2. OHZ+3.4) 23 CA FOERDERTURME 20247. „Bu7424. 
2) 


! I23 CALL BOHRTL („2#7411.8, „BuZ424 2) 

h 2498 CALL BOHRTURM (242417. 8,.8#2425.2),; CALL ENINGOIL(.2R2416.8, „60244, 425 NEX 
% T1:; CALL SOUTHFORK (11,18) 3; CALL SPGET ("HTEXAS INSTRUNENTS" 28); CALL SCREEN 

er }\ - Ä ; | 

k 250 CALL 2 AOR(0.8,8,1,8,3,2,5,8, 12, 16,3, 13, 16,3, 14,2, 3) Up 2=7 TO.41 95 CALL 
' COLOR(Z,2,%):; NEXT zZ :; FOR Z=3 70 8 13 CAtı COLOR(Z,12,3};: NEXT z . 

) 286 CALL.SAycımy R IN” ‚SEG$(ze, 1,94) },, ZIR "DAL Ag“ s3 FOR Ze. TO 6: CALL SPRIT 
' E(#ZASC(SEGE (76,7, a Eee NEXT Z 5; DISPLAY AT(IG, 18)ST2E (10 
' )2"DAS SPIEL* . 


270 DISPLAY ATS ILISIZEGIO) “DER EWINGS“ ;; DISPLAY AT(20, IHSIZE(S) ;"grggg« s 


ı DISPLAY PT (21, 12951287), "Pparriogn 11° DISPLAY ATIZ2, IZISIZELT) 1 rachnTze ca 
NABNIFY (2) re | 3 


280 CALL SAY{"vEs, UR R")s2 cAL DALLAS :; CALL CLEAR 3 FOR 27=3 TO 8. 3: CAL 
L FOLOR(Z,2,3);; NEXT Z :; .CALL DELSPRITE(ALL):; 4. MABNIEY CHE; DISPLAY AT(1, 
1) 2 "DALLAS DAS SPIEL DER EWINGS« : \ A rg 
299 TALL HCHAR (18, 1,98,323 35 CALL SOUTHFÜRK (2, 25).3; CAL EWINGDIL(7,3):; CALHE «0: + 
HAR(B,6,38,51) 3; CALL HCHAR(9,6,38, 21} 5; FOR Ze yo 21 STEP & u, 

- CALL VCHAR (5, 27,37,3) 2: CALL VCHAR(10,2,37,3)35 Nexr Z 23-CALL HCHAR (9, 28,34) 

2: CALL HCHAR (8, 27,34) ;; CALL FOERDERTURM (3,8) 2; EALL BOHRTURM 12, 15) - 
31@ CALL TEXASINGZ, 20) 2: CaLL VCHAR(5,27,37,3)3; CALL VCHAR(5,28,37,4):, EALL HC 

RAR (9,27,38):; CALL VCHAR (8, 5,35, 2) . 
528 ‚DISPLAY ATS, 1)SIZE(S) TEN " 2; DISPLAY AT(4,VSIZEH OL" ı? DISPLAY A 

- 5, SISITZE (6) : "BARNES“ 22 DISPLAY ATUASISITZEIG) EWENTW =) sı DISPLAY ATS, 17I51z = 
E (5): "TExag | ‘ 
358 ‚DISPLAY eb ANSIZEHEHNgT_« :: DISPLAY ATS, AUSTZEISI 2 rar ı2 ‚DISPI. 
AY AT(A, MMISIZECHE"OIL« 2: DISPLAY ATS, A7)STZEr2) age sı CAHL SAY UHREADY TO. 
START") i ne 
349 CALL 13 RANDaHIZ.) 276,200, 42, 64,2,44,200, 45, 193,12, 136, 6933 ca SAY ("Your 
CHOICE): ; RANDOMIZE i G . ee 
SSO Rz 3; APOS (1) ,APDS(2)=298 s2 SPE(Hyar]_R_ . 12. SPE(Z)="BOBBy;« 13 DISPLAY 
MUT, DSIZEIWHSPE(H,, MON) ,NO(Z)=10E4 DEN 

"360 ZE=INT(RND#B) +2. s "SPEINT (RNDEB) +2 22 Ze INT (2080001 #RND) +1E% 22 DISPLAY AT(L 


19 3 ZE5 "FELDER OD "ESPE"STIMMEN OD 0, 2 2 2 2 a2 CALL VCHAR (26,2, 117,5) 


376 CALL VCHAR 20,31, 117,533; CALL INTRIGE(R, 22) ,; CALL TASTER, Zi) 2: IF Zi=,.2 7 
HEN 340 ELSE IF Zi=0 THEN 390 ELSE CALL HCHAR (19, 1,32,192) 2; S(RISEIR)4SP 23-607 
'0 548 Be nr j 


396 CALL HCHAR (19, 1,32, 19233 DISPLAY AUF, TIE NACH LINKS. ON. RECHTE. 23 DISPL 
AY AT (21,9) 3 "UNn; 26; are peRn ?3 CALL TASTER, 21);, IF Zi=,2 396 T 
®- THEN APOSRISAPOSIRI-ZEuG “2 CALL LOCATEGRR,Rug- Re 
+IB,APOS(R)):: Goro 420 ELSE IF z1eg THEN APOS(RI=40 5; CALL LOCATE (AR, Reg+4g, 49 
922 GOTO 420 - h . zo 
910 IF Zi=, 1 ann APOS (R) +ZErBCa200 THEN APOS (R)=Apng (RI+ZERB 15 car LOCATECRR,R 
APOS(R \ 


"420 IF APOS(RICH209 THEN 480 ELSE ca HCHAR(19,1,32, 19235; DISPLAY ATI, Gyr nA 
"FTABGIBISHNEIN“ 5, DISPLAY ATLZI, LIE"SoLL DER. PRAESIDENT von ENINGIOIL: NEUE 
“ ; . . . 


T". ; 
350 DISPLAY AT(25, 1I2"WERDEN F79% 5, FALL TASTER,ZU 42 gr Zi=.2 THEN CALL Sayc« 
TRY ABAIN"):, Gorg 430 ELSE IF 21,5 THeN ALL Saycma'k WAY NOT BOT 
96 FOR Z=1 70.2 ,, DISPLAY ATiıg, 112 "STINRECHTE v_ FAT STTRREN Buy ng 
Ber TWORTHIAKTIEN: FBWZIHLOSHHIZ); FARWOODOTLIAKTIEN. SHHCZIHIOSTI ZI; "TEXAS ı 


450 DISPLAy Dune 16) 2 OAKTIENG ea TE gg TIGE STIMMRECHTE; "3S(Z); ZU(Z)=B 

a0 OAHHLZIKIOHTL (ZI EHRE DISPLAY EN US oe ; 
88 CALL WIR) E; NEXT Z 2: IE ZU) >ZUC2YTAEN CAL Sayıny R IS FIRST"),, SP=] EL 
E IF ZU(2) >ZUCL I THEN SP=2 EL ISPLAY UND BOBBY 

IELE STIMMEN. "2; ; 32 CALL Wir): GOTO 349 


net 5, PR E bar - 5 3° I 
Baar APOSIRISSE TAEN Bygpi a En Zul) "BARNES VENTWORTHe n CALL FOERDERTURNG2. 
az?28 GOSUB 519 34 IF zu THEN CALL save=u NICHT NAKE AN ERROR=) 2: Ganı 540 

BOTO So Es 


D HARWOO BOHRTURM 
‚2937 GOSUB S10 2: IF Zim,i THEN CALL SAY ("OH NO"):: Goro 560 ELSE HERD EHHIR) + 
I 2: DOOCRY=NOERy = ’: GOTO Saa u 
0 IF APOS(R)=146 THEN DISPLAY AT(22, 133 "TExAg ı RUMENTS ING_" 25 GOSUB S10 ; 
® IF Zie.1 THEN Sig ELSE TICRIRTIERYET: 3 MORISROCRI-Z 5; CALL SAYtaTExAsS NST 
- 6OTO SE 520 - Ä Be 
A : KAUFEN OD_ NICHT KAUFEN" 33 Display ATi21,1181z 
. E120)2 AKTIEN ONE" 23 DISpLay rn SITZEN PREISER ZH »5 CALL TASTER, 2 
Urs IF Zi=,2 THEN 319 ELSE RETURN on EERENN 
© IF APOSI(RI<HgO THEN 569 ELSE DISPLAY AT 9, 12 "STINMRECHTE VON SPEIR) HB a 
LOHR RIGHT RES RZ Er KapıTe VON "ESPE(R)SMOIR) arL“ ne : e 
530 DISPLAY AT(21,13: Ne Cars B-WENTNORTHIRKTIEN Han | DOILIAKTIEN"ETIGR 
. I2"TEXAS INST_JAKTIEN® ;; CALL WERdEE CALL SAY ("4G00D WORK“) 23 GOTO S49 


[4 
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— | 
j ® “ en B . ; j a ; . ; } . j P nr Ki ; A) a 
s SIG IF K=] un Z2=G pen DIN ey, ELSE IE gr; AND Zug THEN MOL Eg en, | 
1 SHES ;, zen ELSE IF pa ze = i 
@®, . 356 IF R= D' 7226 ; NO) 14 ELSE 7220 AND IR MOI2)=M0r5, Z 5 
n -SrIE6 ; Mayarı) ZH1ER gr =2 THEN 4 MOD) 472€ i 
oo .- 0 56 Rierj4j ., = THEN IE pı 2. THEN DISPLAY ATt17 hygızer SP${j);, Re1. 3; . 
a ® ; CALL SCREEN (2) ELSE 879 DISPLAy MUT NSIZE SPS (27:2, Reh ee 
| ı CALL SCREEN (5); , 6070 a ee = R 
‚ 570 CaLı HCHAR ( »3,32,4),; HAR{19, 1,32, 192),,: ALL MOCATE NN, 56,290 #2,6 | 
Pr: 9,266):; pys Y »2)2*ES IST IT___" nr = 
® , 386 DispLay.ar RIFR, S..JETZT Ay. -ISTEN  geip AUS, TARTKAPITAL 
) MACHT. HAT\WIRp NTGUE R SIDENT. y- EWINGDIL CALL Sayısıy IS TIME 
' TO su ö nn . z 
@' 596 CALL y Rz Car CREEN (9) ,, £ Zie1 70 ÖR 221.70 3 SCHEINT ern 
s I)42E6 5; 2 2: pr -AY. AT(19,1)zrB7 AN SPs(Z1) . » ee S 
; 668 DIspin 9,1 :BW(71); "BW TIEN 3 7Sty)50en HRiziyz“ AKTIEN 38; "751 | 
F nn; Z)inte, zyger ELITE ET | a, EN 
®-; 618 DISpLay AT(23, IRETe HS UFER 22 Ca. WiR):; ZU EByezI, z 
+ r Tas IT NXT2ı o : rn En | 
1 F 21) 32U 02) Tue OP=1-ELSE IF ZU EZU 2) Te SOTZ ELSE Dygpi'ay AT(19,4),- 
' " JR_UND BEYy WAREN BLEICH SUT_ SIE ESSEN ENINgo7L. GEMEINSAM LEITEN_", , 
® 2 GOTO 449 .: ' a, : : 
L 


Er ET 22. CA I ‚222 ca EWINGOIL 26, 39) - 
®@ “ 649 FOR zei 70 2 ;; DISPLAY AT (2247_ ISIZEt2S)," "I5pg OSZUrZI zen ,, NEXT 2; 
a rs; 32 DAlLas 22 CALL SAYCYoy Din IT VERY WELL", , nyangn WORK", CALL HCHAR«IS, 
u Be 152,192, . NEE A ee a, Ser. u 
u 550 DISPLAY AT(19,2); "NEUES. SPIEL Key NEU_SPIELs« 23 CA TASTEIR, Dir IF zug T 
-®-, REN RUN 340 ELSE IF 2. HEN CALL Dakıas #3 CAtı SAYCO.K, Burj = R WI. 
04 L > POODBYE*) EL SE 659 wu | 
u 655 22 CALL 32 PRINT »p IGINAL»,.» SOWDALL, A Se)“ 
@! "IST JA WOHL ; oO MAL BESSER" "ALS DIE KOPIE (> CO.),". ER HE HE! ye A 
„ .ı: » F R j . ai > ni en * a “ ß F ß x 
wu 660 SUB Wirz,; CALL COLOR(K3, 1,,, FOR 211 7Q 299 #3 ALL Keyep, TE SP)23 IE gpe,_ 5 
®& ! | En a LE CALL SAY GN WE ShouLn 60 ox. u. 
. . -JI}3 . _ sn ee “= u ra Kg = 5 
Zr? ‚686 Sp TASTE(R, 21), CALL COLORS, i2y- . RT RE =. in 
i ® ı. 698 CA JOYSTIR, ze, SP)2z IE ZE=4 ann 7120. Typen CALL LOCATE (nz, 134, 168); Zi=.1 
’ u ELSE IF ZE=4 ayp Zi=,1 THEN ‚ont LÜCATE(g, EN EAL Zi=,. © 


N 5 te en, 8 u “_ ; 
706 IE ZE=-4 AND -2i=,2 THEN Car LOCATE (3) 134, 168); Zi=,1 ELSE ıF ZES-4 Typen e. 
, ALL TEE, 136,452, Z1=6 ie a I 
“ 718 FOR Z=1 TO 59 2 NEXT z s: 2 un KRYR, Ze, 0 oJ, IF ZE<Sjg THEN 690 ELSE CA 
; u ne a dF.RND>, 92 REN CA SAY CHANCE TRFSELSE- Ip RN 
" 8 L Saycug ke)... RE Sugar Deus, 


‘ 
' 
‘ 
; . 
a 2 . 796 ZEN R STeuır FEST\ pas GE. RO EINEN" y, BOBBy pen FINANZAMT UN: 
B...; !DARANI R £ ZAHLEN. A 
' 
L) 
L 


i "TER, | NSS BOBB EIN 4 &L D: DER 7 As 1E1 Kömsıss : 

EHEN Har_' 1_009_606 LEICHT VERDIENTE DOLLAR FUER JR N 28 Zen, SOTO' 9 

zug ZETR Kay ZU BoBBys. KELHTTTTEREN ey paper 08 TRITT Koenig y; 
ECHT IM SERNISEHEN\ Sopipgrn VOR GERICHT. SEIN_IIR, BeKopgr 1.060. 086:_. ;, 72a] , 
2-6070 919 RN > NE en | RE 

790 Zsuny ps EROBEBÖHRUNGEN Sy FUENDIG VENORDEN. Das. ogı- SPRUDELT NUR SO_ 

URL Kas T 3_069_oogr 33 7223 ;, ‚SOTO.Ii6° on 

.B66 ZISTSPEKULATIyE "ANDGESCHAEFTE MACHEN SICH: BEZAHET _R_ BEKONNT 2099 09 


‚BiE Z6="Bappy KT PAN EIN.AuTo END SPENDIERT Lupy SANEN URILAUB Ay STRAND 
WO SIE Sion IN D_ sone Bo KEN LAESET Zungen 1.000_0907__. 22 S0T0 9ıe -. 
DO ON INT ERNDEZ ALTO 830,840, 00. 860, 876, 890, Nee | u 
23 Zee. ERFAEHRT Ygy ERS. GeHEINEN IN  FERNaST. IR IS 
s | L | 


Pr D um En 2 
“f . ö 

” ® . 

. 


EIN. IR ZAHLT Iny 1_060_000r 2 G0TO. 916 SEEN RN 
I: ‘= SCHENKT MJ5s ELLIE "” STUECKE Zun GEBURTSTAG\DIE AN SOUTHFORK 
GRENZEN StEIsT GLUECKLICH UND ER uy - 1_009_ o00r BERNER" ;, Gorg 10 
98 Zu= DENDEN BOBBY KANN 2_000_g0or ‘ KASSIEREN » 2 
910 DISPLAy AT (20, 11226 5, SUBEND. ” a | . 
a: 


TZ 
2 uB SOUTHFORK (Ze ap 2 FOR ZESp Ta gpyz ECHAR(ZE+,2, 129, : 
. TZ 12 FOR zuopen TO Sp47 4. CALL TR ZE, 2, 12 NEXT .Z 3, CALL HCHaRIZE 
#21SP, 135,8). SUBEND | 

54 


© SUB BOHRTURNGzE, SP)s: FOR 2u76 TO ZE+S 5," c 
FOER RTURM(ZE, Sp) ,, FÜR Z=2E 79 2640 2 Ca HCHAR (Z, SP, 108+7-75,,, CAL 
4,11 RE): Elzy Next z 1 
SP):: FOR z 


L: L= “gs hen ' s = m. - R 
HCHAR (Z&+ (54.249) „SP=242, MEZ NET 7 *2 CALL HCHAR (ZE-1,5P41,43),, SUBEND 
286. SUB Dallas’ | . | ee 


1665 DATA ‚784,200, 659, 206, 698, 400,784, 100;523, 260,523, 300, 880, 300, 784,206, 659,20 


0,698, 368 n SR SE B | en | 
1016 Dara 784, 209, 387,206, 659,300, 323, 300, 392,300, 523,200, 659, 200,498, 500, 587,20 ne 
8, 784, soo, 784 ne Fa FRA u ” 





6 RESTORE 996 ,, FÜR 2< 70 33 2 READ Z1,26.,, CALL SOUND (21, 2g' 2,2672, 20, Ze 
2,282: Mey 2. SUBEND ı DER BESTEN Tv-SeR7E DER WELT + ALLER ZEITEN -DALLAS 2 
= SOWIE TR. SL.HASNaN- GEWIDMET, u 3 | ER 
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Viel Spaß! 


 "Variablenliste: 
X$: Gedrückte Taste 
Z: Anzahl der Zeilen 
RF: Rahmenfarbe 
- HF: Hintergrundfarbe 
CF: CRSR Farbe - 
L$: Leerstring 


Dateien 
AG$KC ): Adressenzeile 


nummer 
D$ oder DN$: Dateiname 

ND$: Name, für zu formatierende 
Diskette 

ID$: ID der Diskette 


Zeile 80 sollte als letzte Zeile eingege- 
ben werden. Sie blockiert die STOP- 
Taste. 

In den Zeile 6950-6970 sollte die eigene 
Adresse eingesetzt. werden. Ohne 
Sperrschrift ist. CHR$(14) und 
"CHR$( 15) wegzulassen. 


Br Programmbeschreibung: 
-7| Hauptmenü: 
Fl: Ein Text im Arbeitsspeicher kann 
. verlängert werden 
|. |. F2: Ein Text im. Arbeitsspeicher wird 
[> gelöscht. 
| F3: Sprung zum Programmteil ‘TEXT 


: r > N nt Chr 147)  "IEEEEEEREEENBBBBBBBI-ichti0e diskette Bm" 
u: get xE$ |. 


3 if xf="j" then 9 
4 if xF="n" then 160 
5 sata 2 


‚1.18 open2,8,2,"data-1"+",s,w 

. 20 print#2,"daba-1" 
: | 34 close2 ’ 
45 oßen2.3,2, "dataz2rr" s,u" 
5a Pprint#Z, "data-2" no: 
58 close ; 
78 opEen2, 8,2, "data-2"+", 5 un 
55 print#2, "data-3" 
98 close2 
169 oPpen2,8,2, "data-4"+,s;w" 
118 print#2, "data-4" 
12a close2 2 
134 OPen28,2, "data-Sttn aut 
148 print#2, "data-5" 
154 close2 
184 sys 64738 
ready. 
1 print chr$(14793; 


20 .Poke650,128 : 
38 print RT ; 
40 Poke53281,6:Poke53280,4: Be 646 


66 1 $= n 

8a Poke788,52 

169 Soto1H008 

ba]: ]% print chr$(1473;: cf=1: rf=4: un 
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Adressen-Files 


für den ei 64 


K$: Platzhalter für Leerstring in Esp- 


A$(Z) oder A$(IZ): Aktuelle Zeilen- 


9 Bine chr$(147}; "IEBEUEFEEEBBBDDBEUBBBBBRLOnent [> 


18 dim 3$(1883): _ en nn dim ad8c5) 


58 ee PTEERERISSREEEEIBRINSENEELCbbenseeeeeee 






Unser Anwenderprogramm stellt eine leistungsstarke Adreßver- 
- waltung dar, diekomfortabel aufgebaut und bedienerorientiert menü- 
- gesteuert ist. Die Aufteilung in Haupt- und Unter-Menüs macht die 
Arbeit leicht. Das Programm erklärt sich von selbst. Wenn Sie 
” Adressen-Files” fehlerfrei eintippen, so ersparen Sie ssichin vielen 
Fällen ein teueres Produkt des Software-Handels. 

Beachten Sie aber bitte Variablenliste und ae 


ÄNDERN’ 
F4: er und Bildschirmfarbe 
ändern 


ES: Ein Text im Asp. kann gelesen 


werden 

F6: Der Tabulator ‘PFEIL LINKS’ 
kann gesetzt werden 

F7: Sprung zur DIS-VERWALTUNG’ 
F8: Sprung zur'DRUCKERVERWAL- 


Text ändern: 

Fl: Eine Zeile kann geändert werden. 
Mit den Tasten 'CRSR’ links und rechts 
kann der Cursor verfahren werden. 
Nach: . einer Änderung muß ein 
‘RETURN’ erfolgen 

F2: Die Zeile, in der sich der Cursor be- 
findet, wird gelöscht 

F3: Über dem Cursor wird eine Leer- 
zeile eingefügt 


F5: Text wird um eine Zeile zurück- | 


gefahren 
F6: Text wird um zehn Zeilen 
zurückgefahren 


F7: Text wird um eine Zeile vor- 


gefahren 
F8: Text wird um seh Zeilen 


u vorgefahren 


Disk-Verwaltüng: 
F1: Die Directory einer Diskette wird 


ausgedruckt . 
:F3: Text wird max. 80 Zeichen breit 


„angezeigt 


F2: Eine Diskette formatiert. 
ACHTUNG! Fileverlust! 
F3: Ein Text aus dem. Asp. wird |. 
abgespeichert | 
F4: Ein File auf Diskette wird 
gelöscht 

F5: Eine Dateiwird von Diskettein den 
Asp. geladen 


E6: Eine Datei wird geladen und an ei- 
nen Text im Asp. angefügt 
Sollten die Tasten F3 bis F5 versehent- 


lich gedrückt worden sein, so kann bei 


der Abfrage nach dem Dateinamen mit 


“@’ und anschließendem ‘RETURN ins " 


Hauptmenü ZUIUCRPESDENnEen wer- 


‘den. 
 Druckerverwaltung: 


Fl: Drucker fährt eine Zeile vor 
F2: Die Directory einer Diskette wird 


ausgedruckt 

ES: Text wird max. 40 Zeichen breit 
ausgedruckt 

F6: Text wird in Sperrschrift aus- 
gedruckt 


Es kann Jederzeit (außer bei Dateina- 
men) mit ‘HOME’ oder: ‘CLR’ ins 
Hauptprogramm zurückgesprungen 
werden. 


> Print "IEBBRBBBRBIKEK farben ae WR. 
'IEFEERKEEEREEEERBBBR 


8 Print! iftfarbe -—- mn ) fi | 
538 Print"EnkbBirahmenfarbe -——---- nun ) fc 
548 print BBBPhintersrundfarbe ————unmun > f3 <" 
559 get x$ 


568 if x$=chr$(133)then' ctscf+l:if cf>iöthen Bar 


576 if x$=chr$(134)then rferf+l:if rf>isthen rf=8 
588 if x$echr$(135>then hfshf+i1: if. hf>I6then hf=8 
s99 if x$=chr$(1Porx$=chr$(147)then19800 _ 

688 Poke53289,.rf :Poke53281.hf:Poke646,ck 

818 Poke211,16:Poke214;13:54358732 


828 Print"cursor" 
: 638 9ot6 558 


899 rem Kikineuer textänk 
988 print rn Eur: 


918 for i=1 to z 
9289 aglijmun 


=] 
. 1028 Print chem; 


1648 Poke 284,9 


no rem iikkalter textikikik 


8 Print chr$(14); 


1185 if len(a$<z))>=48then 1358 


1118 Yet x$ 


if x$="" chen 1118 ° 


et 1128 if x$=chr$(13) then 1398 
- "11380 if Peek (653)=4dthen1190 
en ... 1148 if x$=chr$(147)orx$=chr$(19)then18088 


1168- iff x$=chr$(29) then 1268 
ö 1180 if x$=chr$(145)orx$schr$(157)orxse Chr$C17)theni 188 
. 1198 if x$=echr$c95) then 14808 


.12898. if x$echr$(29)orx$=chr$(148)then1180 


1205 if x$=chr$(92) then1198 


HoMEcoMPUTER SI 


- Ka 
. 
= 0 5 
aa aaa un 











1219 if x$=chr$(34) then1180 


1229 
1249 
1258 
1269 


1274 Print x$; 


1250 
.1238 


print x$; 

3sCzIaaFlZIrxH$ 

Soto 1108 

x=len(a$(z))-1:if x<B theni188 


as5Cz)=left$lascz),x) 
9oto 1188 


1366 x=1len(a$(z)) 


5 input" 


ifx<39then print" "x8;: 90601338 
Print " "; 

for i=x to 39. ; 
a$z)ma3glzy+" " : next 


358 z=z+1: te Printchr$(142):90t01380 - 
BERBRBBBBBBIKEext zu land -!" 


soto 11 

Print" SIEERRERRETEEREEERREREER 
z=1M90 !:Poke207,%: poke294,1 
22 i=1+0589 


x$ 
ir "e$echn$C19)orx$=chr$(147)then19208 


8 next i 


9oto 10099 = 
PEREEBSE AU Tun ‚tu 

if tu>39then145% 

90oto 109A92 

if left$(laslz), 1) >" "or tu=G then 1190 

for i=9totu-1 

aslzyuaslz)+" "print" "; 

next .i 

90to 1109 

print chr$(Ci47Y;chr$(145; 

Poke297 ,0: ee 

for i=1 t 

if afCijcktthenasci>= 18 

u. a$ 


ext i 
Poke204,9 
9oto 1198 
ren RK text aendern HERH 


i z=t 

Print chr$(1479; ZDRDPRBEDBI.EHK TEXT-RENDERN 6%" 
if zC>l then 230 

Print" 

for i=1t0299 

get xs:if xFechr&t19)onxsuchnsC1473%hen10000 


a next i:90to 100099 


Print"TEBBBBBLEILE RENDERN -—------ > Fi & 
Print"ZBRBRBLEILE LOESCHEN ------- > F2 


28 Print"ZBBBBRZEILE EINFLUEGEN ----—- > F3 &n 
38 Print"TBEBBBLZEILE ZUR 


VECK “mu > RS CH 
Print"ZBBRBBIG ZEILEN ZURUECK --—- > F6 <" 
Print"TBBBRBEEILE Y F? <e 
Print"ZBBBBBHA. ZEILEN VOR -------- > F& C" 


Print" j 
as g)E" mn --TEXT-ANFANG-- nn “ 
te$=" RE lu u 
3%(z+1)=tes:poke199, 1 
Printchr$(14); 
x=1:Poke207,9:Poke294,1 

if asciz-1)iksthenasliz-1j=4 
if a8liz)=k$thenasliz)=ls 
if a$liz+l)ak$thenaslizti)=1$ . 
Pok#199,1:Print" 18; 18518 
Poke139, 1: Print’ UEREREEHEREREREREERN" ;a$Ciz-1); 


NUOR m ruhe a En GEN El oe 


2568 Poket99, 1:Print'SSEREEEREEEREERELERERT' ; 3$Ciz); 


| 2919 
29 


ss 


23 
2968 


Poke199,1:Print"SEREEHERERERERERENERERT ;18Ciz+1); . 
'SEERERBEERBEEERETEREEEEEDBID WZEILE 
De ES UEEOEOOEROADERELLE| iz 


Print! BEBEBERBRORESR 
Print" ZEEEREEFEEREERTETERER!" ; 

Poke204,0 

ger x$:if x$="" then 2708 

if x$echr$(133)then 90sub 3299 

if x$=chr$C134)then 90sub 3299 

if x$=schr$(135)then Yosub 2959 

if x$=chr$(C136?then Yosub 2209 

if x$schr$(137)then Yosub 


if x$=chr$(139>then 90sub 2878 
if x$=chr$(14Q)then 9osub 2850 


9oto 2508 

izeiz+iB:if iz>=z then iz=z- 
return, 

izziz{1R:if iz£et then iz=1 
return 

izziz+i 

if izd=z then izez 

return 

iz=iz-1 

if iz<C=1 then iz=i 


Bee turn 


3008 r 
3812 
38 


m kikzeile einfuedenint 
Poke297.0: Poke294, i i 


29 for i=sz to iz step -1 


3038 
3849 
3950 
3069 
- 3979 
3089 
3190 
3129 
. 3125 
3138 
3149 
3159 
3168 
3178 
9175 


a8(i+1)=3$(i) 

next i 

z=z+1:if BEEREN Print chr$(1423: 90t01339 
3$liz)=1$% 
a$lz+ı1)=te$ 

return 

rem Wizeile loeschentH 

Poke297 ,Q:pok2e2m4,1 

if iz)z then return 

for isiz to z 

ach )=asci+) 

next i 

zez-i 

u8Cz+1)nte$ a 

aulzı2)="" 


3188 ‚return 


3208 
3283 
3218 


52 HoMECOMPUTER. 


.: wrzeile aendernikh i 
Poke2097,8:Poka294,1 


BBRBkein text im "arbeitsspeicher‘" 


* 


"3220 fori=1t048 
3230 4$Ci’=mid$laskiz),i,1) 


3248 


B nexti :x=1:Poke 649,1:Pokei199,1 


59 poke199,1:print ts$; :90t0327 


E) \ . 
Pok=211,%x-1:Poke214,28:33358732:Print"M+48Cx=-1) 5: Hfx=4lthenprint"N"; 


3270 Yet x$:Poke 204,9 
3299 if x$="" then 3279 
3283 Poke297,2:Poke204,1 
329 if KhuchesC1ABDorkBechrät14DIorxSuchn#(2Bdorxsechn#t17)Uhend278 


' 9292 if Peek(653)=4 then 327 


3389 ifx$=chr$(157} then 3508 


. 3318 Ifx$schr$(29) then 3459 


3328 ifx$=chr$(13) then ae ; - 

3338 if x$=chr$(92) then 3 

3348 if x#=chr$C19)or"x#schn$(147) then pcke 199,8: 28Cz+1)="": :90t0 10998 
33980 4sCKI=x$ 

3398 x=x+1l:if x>48 then x=41 

3499 9oto 3268 

3459 Poke207,8:Poke294,;1 


3468 xux+l:if xD40 then x=48 u & 


3490 Y9oto 3268 
3508 Poke297,8:Poke294,1 


. 3519 xex-1:if xC2.then x=1 


:9003290 


3559 Hoto32 x 
3609 a$lizy="" Zr i 


3628 
. 3623. ehr 


:for i=1t04i 
:aslizmImasliz)+r48li) 


3639 
3678 Poke 649,10 
2 return 


808 print ee :ijiel 


4s18 if z(=1 then 

4828 Print chr$(143; 

4039 if a$Ci)=k$thenasli)=1$ 

4948 Print asli); \ 

4958 9et x$:if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then 12009 
40608 mz=mzZ 


: +1 
‚4978 if mz>22 then dia 


4988 i=irl:ifidezthen 4198 
4098 30to 4028 

4108 get x$:if x$e""then 4100 

4129 if x$=chr$(13) then mz=@:90t0 4089 

4138 if x$=chrs(1MNorx$echr$(147)then 90t0 10908 
4149 901041009 


159 Print" 
168 for i=1 to 208 


Bkein text im 'arbeitsspeicher“" 


"4179 get xs:if x£nchr$(19)orxsschr$(147)then12000 
4188 nexti:90t0 .100999 
4208 rem KhbX adressen Sinlesen RR 


. 4218 rs=B:uz=0 


4228 Print chr$(14) 
: 4238 E 7 DE EENEBODDDRENUNN AIRESSEN EINLESEN yoK" 
4269 b$="Q" 


Y; 


4270 inPut"ZERENEENB BERBBBName ";b$ 
4288 if b$="@"then 120299 
4298 if mid$Cb$,2,1)="%" then 4318 


: 4388 inPut"TBBBDRRBN 


orname" ds 


4318 fi$sleftsch$,1). 
328 if asct# 19)C19Borasetfl$)9218theni788 


4 
4338 Sosub 4718:0Pen15.8, 15:Print#15, "iQ":gosub 7050 


4348 open2,3,2,fl$+",3,r":908 


4345 if ws 


ub?0S59 
weC}"ok"thenclose2:!closelS: Sotolpong. 


43358 inPut#2,x$ 
4368 rs=st a“ ö 
4389 if rs=64 then 4488 


43ER uzeuz+i 


44089 if rs=64 then 

4429 InPutH2, 208013, ad8C2), 062) ,a0844) 

4438 rast 

4448 if midsCb$,2, 1)="K'then 4 

= K ads {)ebSandad®c2>=ösoradsc1)nbsand left$(d$, 1)="M"then 4629 


4478 9oto 


f rs=64 and uz)®@ the 
4490 


si09 4488 Close2:closeiS 
if x$=chr$C19)or x$=chr$(147) then Poke 199,9: aslz+l)="":90to 10908 


4499 


print” BEEDBBPBPDEINTRAG NICHT VORHANDEN” 


4508 90to 4 
4518 close2:closeis 
43520 "ZEBB 


4539 
4349 


4538 


4628 


4648 


4639 
4668 


print" ZR BBSBBMEITER FLISGEBEN ? > I <"  - 
if x6m" j"tnen4200 
if x8c>""then 19098 


Print"IBRRBRBBBRT' ; ad8Ci) 

on L.= 

uze 

Print ZEDBBBBBBRICHTIGE ADRESSE ? PRO 
9et 


‚9 if „gun jm then an 
4688 If x$="n" then 


4789 
4798 
4809 9e 


4818 
8 


4358 
4855 


if Ktachrstißdonxsscnns( 147) then 109098 - 


en sata 4569 


if PlgarntorfigetBtonfläutDrorflämtE"then Flöw"data-]": return 

if FISENCNorf Set Frorfl$="ßtorfise"Htorfise"N"then flgerdata-2" return 
if Fl$e" [rorflSnr Jrorf ga" KtonflsetL"orfis="M"then fl$="data-3":return 
if Fl$="Prorfig="Rrorfise"S’orfise"T'then FlS="data-4" return 

if FlS="D"orfls=Rtorfige"rorflie"Ythen fl$="data-5" return 

if fl5="Wrorf1$="Xtorf is" Y"orfls="Z’then f1$="data-5":return 

Print" Z@BBbBPREER Das erste Zeichen im Namen" 

A atgeitinn ein Grossbuchstabe sein !" 


ir "xSnchrsc19)0rx6nchn&t1473then12008 
if x$=""then 4500. 
30t0 4208 a 


10se2:close1S RZ 
an DABBDBITabulator ";ac:if at)39 then4959 


input" 
‚SEPTEMBER 1984 











4858 for i=1 to 4 
4899 aglz)="" 


4999 for j=1 to at ö » 


4918 a$lzI=asCzZIr" " 
4929 next J 
4930 aslz)sa$(z)+ad$(i) 
4948 if lenlaslz))>40thend99R 
4959 for kalentaslzy)to3d 
4368 aslzIssftzyr" " 
4979 next k 
4390 left$(cas(lz),40) 
1 50098 z=z+1 
salf next i 
5A20 y$=38(z-3):28(z-3)=2$(z-4) 
5330 aslz-4)=4$ 
5959 90to 18998 
6ERB rem Wale drucker. Aka 
5920 print" SEERBRBRBBNKK druckerverwaltung yeak" 


5939 Print "TEREEREBBSBBLEei lenvorschub ---------- > fi gi 
5949 Print"ubbhklirectory drucken --—— — > f2 <* 
6359 print"Zubbhltext drucken (88 z.) -——— 3-f3 C" 
sa6a at drucken mm > 24 <C 
5970 print"ubbbltext drucken (49 z.) ——— 7. f3 <" 


8958 print"iubbbkferrschrift (40 z.) = > f6 <<" 

.| 6898 Print" uebbblattkopf & (88 zu) ——- >» f3 <" 

5209 Yet x$:if x$="" then 6209 

8228 if „sechr$(137) then 6508 

5240 if xrechrft 19dorx$=chr$( 147 )then18098 

62659 if x$=chr$(135). then 6554 

6278 if x$=schr$(133) then 6749 

8280 if x$=chr$(134} then 6328 

:16298 if x$=chr$(133) then Yosub 6929 

-[ 8309 if x$=chr$(138) then Y90sub 6958 

: 1 68318 if x$=chr$(140) then 90sub 6950:90t0 5829 

6499 Y9oto 6208 

6428 if xFechr$s(19)andsp=i1 then Be 

5439 if x$=chr$(147)>andsp=i1then retur 

54a if Kgschn£t19)orx$schr$(147)then "erıa 

5459 Yoto 6685 

6599 open3,4,8 

5929 dr=i - 

8539 Print#3," ": :print#3," 2 

6548 Yoto 7495 

1 5558 rem #3%%k text drucken FRE 

8569 zsp=A:tb=R 

8558 if zDithen 56530 

65 Print" 

5608 for i=1r0298 

| 5619 9er x$:if x$echrs(1WorxFt=chr$(147)then19999 
5628 next i:aoto 1008 r . 

6538 input" BRRRRBRIL. ab u Lator" sth 

58635 if tb>di then 6630 _ 

5649 open3,4,7 

6548 un then Print#3,chrs{14) 


+] 6568 ifasl Hdek$sthenasts)els 

2565. if sp=ithen 5398 
. 6678 Print#3, tabttb)ascl Htab(40-tb); 
‚6688 Jej+l:ifj>zthen 6700 
5685 9et x#$: iPrscynnthen 5429 

5699 Jato 6668 

sraa if sp=t then return 


1 6719 Print#3:print#3'close3 


6728 sotoleama_ 
| 6749 sp=1 
8768 if z<=ithen 6590 a 
8778 Yasub 664 
87898 print#3,chr#(15) ' 
5799 Y9atao 6718 
Asa print#3,28C3);: 2060 6559 - 
1 8828 if z<=lthen 6 
6852 oren3,4,7 


J=l 
+1. 8865 ifast Dek$thenaglj)= 1$ 
.b 8378 if aslj+r1)aksthen as ir I=1l$ 
8873 Yet xs:if xtechrs(1i2)orx$=chr$(147)then 6718 
8375 if asli)=ls and aflj+1)=1$ then Printi3," " 
E33 if aslirt)slE then print#3,a#cj): goto 688 - 
6895 Print#3,38Cj>+asCj+l) ; 


| 6899 j=j+r2:ifidezthen 6710 


5395 Yet xF:if x$echr$(1Norxs=chrs(147>then 6719 
1 6999 goto 68655 

5329 open3,4 

8938 Print#3,chr$#(1i0) 

8948 close3:return 


6369 print#3,tab(25) "4928 Lem9o/Wahnbeckerhe 
6978 print#3,tab(38)"Lossbrucher. Str.3" 
5988 Print#3:close? 


retum 
ne rem #iikkdiskettenpr9. KK 
7018 print un 1225 z 


Soto 7129 
7049 rem Itikkfehlerkana 1iakıık 
7359 input#15,v8,48,x8.9$8 
7969 if vallvS) OÖ 8 then print "EENEUEURENE 
7065 if vallv$)=0 N. . 
ara if valcvs)=63 then.re } 
?OSa ger x$: ee tiäßjihemetln 
79099 9oto 7080 
7108 ren Kiokkdliskmenuekiikk 
7118 Print"ZERDBBBBBRMKKk disk. verwaltung ak 





7129 print ZEREERERBBB Irectory lesen -------—- > fl <" 
7138 print" IBBBbllisk formatieren ---——--— > f2 <" 
7149 Print"iBbhbltext speichern -------——- > f3 <" 
7159 print" BbbBbitext Ineschen ---------- > f4 <" 


7169 print"Iubbbkext einlasen --------—- > f5 <CH 
7178 print"Iubbbltext anfuessen mm I f6 <" . 
7188 Print" Zabbbladresse ae mn ) 7 CN 
7259 get x$! ifx$="" then 

7269 if ar 15jkhent äh 

7278 if x$echr#(133) then 7400 

7280 if x$echr$(134) then 7729 

72 if x$=chr$(135) then 8199 

7300 if x$=chr$<138) then 8339 


SEPTEMBER 1984 


ug; 


BrbhKkein text im ‘arbeitsspeicher”" 


'goto 6899 


. 1.6950 open3,4,7:print#3,chr&C14) tab I!" P ANAMASOF Te jchrs(iS) :print#3 
| heide" . 32608 ifasti)="£"then 8310 


. 8528 inPut 


7328 if x$=chr$(137) then 8508 
7339 if x$=chr$(139) then 8308 
7349 if Be then ze 
7398 90to 7 


7408 dr=@ 
SE .n chr$(147); "ZIEBBBRBBBBIKKK directory KERN 


49 

7407 if dr=ithenprirt#3,tab(28) "Jah directory Kg“: PERNENST ” 
7418 open15,8,15:print#13, "i9" 

7423 90osub 7058 :clase13 


7459 get#1,d$.b$ 
2 Yet#1,d$,b$ . 8 


c=8 
2229 ir ds>""then c3asc(d$) 
7439 if bEC>" "then c=c+asclbE)E2I6 
7509 Print" ZBbhBBBf'mids(str$ic) ,23tabl3) "WM"; 
7505 if Seithenprint#3, tab(39nid$tsträte),2tabl3)" "; 


7529 Y9etkl,bs:if st{>Bthen Feld 
2 if b$<>chr$(c34) then?520 


a Betkl,.b$: ifbsOchr$(34)thenprintb$; PER 3osub7690: 90107548 


7559 Y9et#i,bf:ifbs=chr$32> then?559 

75698 print tab(29): :c$="" 

ara .c$=c$tbf:3ethl,bF: ifbEC>""then?578 

73598 Print" lefts#cc$,3) 

7585 if de=ithenerinb#g, tabCB5-Wrleftscc#, 3 
73598 y=B:x=x+t:if x>9 then 766 

7608 if st=9 then?7d4Sa 

rel Print " bloscke frei" 

7el5 if dr= RE NEE frei" . 
7829 e 1:if dr=ithenclose3 

7638 Set x 
7549 if use Seasons chr$(147)thenclosel5:90t019998 
7559 90to 7638 

7668 if FR then 7694 

7563. get" x$ 5 

ve79 if x$=chr$(13)thenx=8 :90t07699 


" Fe2a 90t07665 


7593 if de=ithen Print#3,b$; 

7895 return 

7706 rem %kıkneue date ik 

7rea Print chr${147>; EEDBOBDBONK* kext abspeichern KK%3" 


‚ 77394 ifz<zithen 2279 


7754 input '"TEEKEELEREEEBEREEEI 

755 if Jds=chr$(54) then1l9008 

7766 oapen13,8,19: print#15,"18": 90sub7050 

7789 dnseds+".s,w" 

7204 open2,8,2,dn$: :90sub795@ 

re28 if vallv$)=B then Print#1S,"i9": Sosub7089: 930107959 

7848 if vallvs)=63 then 7866 

7859 calose2:cinsel5: 20+.1d290 
ZEUFELTEREREREN 


dateiname "id 


ideeller ? KIm . 


7389 if x$="j"then 90t0 7949 
7398 if x$="n"then close2:close15:90t010090 
7309 90107878 
7949 Print#15,"s: rds 
7958 Print" 
7969 close? 
7980 open2,3,2,dn$ 
Des print#2,z:close2 
95 dn$=ds+",3,3":0pen2,8,2,dn$ 


888 for i=1toz 
10 ustıyetsthen asLi)ek$ 
2029 print#2,chrs(34)5a5Ci) 


848 next i 

3050 Ta ch2, ven 

50 alose2:closel5:90:0100800 . ' 
„8104 ren wekhtext einlesenkiikt 


8118 : 

8128 print ch 86147377 NERERNEBBRSEN text einlesen KK 
: 8139 input" erg teiname ";d$ 

S135 if d=chr$#C64) then1agad 

8148 oPen1$.8,15: Print#15, "10°: 9osub zasa 

8168 dn$=d$+",s,r" 


speichere : "ıd$ 


. 8179 90sub7058: oPen2, 8,2. dJn$:903ub7858 


s198 Print'"ISHEREELETEERERERFEETGRERER lade : "ide 
2098 if wsc>"ok"thenclose2: closelS5: nn 

s21g z=eß:!i=el'rs=d 

220 nz, 

8249 input#2,a$Ci) 

8250 if asli)=k$ thenasci)=1$ 


S259: i=i+1 

s300 Yote 8248 

318 251 )="" 

8320 close2:closei5: 20t010008 

8359 rem Kiilikdatei loeschenktik 

‚8368 print, chr$< 147); ae datei loeschen WICKE“- 
"33839 input"’AXt : dateiname ";d$ 





‚m 


098 if d$=chr$#(64) - then10808 
18 openi15,8, 15:print#i5, "ig": :90sub7858 
3428 Print" toesche ":d$ r 
2449 open1,8,15: Pprint#l."z: +d$ i . . 
8460 closel:closei$ : 
8480 90to 108900 
8508 print chr#(147); "TERERBRBEBIEKK Jisk Ermasisren K 

"FEREREEREEEEREREBBRING 


isk name"; 
8539 if leninds)>>16 then 8758 
3549 input" IRBRRBERBHIJ nummer" id? 
8545 if lenlid$>>2 then - 
8559 Print"TBEBBbBBRf" ;nd$; sid$ 
8560 Art diskette 7 KDD" 


8699 if. x$="j" then 8668 
3518 if x#nchrsC1$)orx#nchns(147)then10008 


3620 Soto 8580 


HomEcomPUTER 93 


:S0to 7529 
7518 9et x$: ee MOSCHEE OPEN: eloseis: 90010098 





| 
| 
|| 
| 
| 





3668 openi1,3, 15 on BI8S if asckflFI<C193 orasc(f14)>218then2008 
3678 print, "n:"#nds+", "+id$ . u ® 3138 90osub 5908 

8689 close2:closelS 3145 open2,8, 2. lsort 

8729 openiS,8,15:Pprint#15, "i@" :90sub7050 3168. input#2,xF j 

38738 closelS:closel . s1768 rs=st 


3749 9oto 10900 u 3188 if rs=64 then 3318 | 
53759 print "ZBRBRBBRBkIiSk name zu -lana !" " s198 uzauz+i 3 a 

| 8755 input "ZBB@bRBBBklisk name" inds— 3200 if rs=64 then 3320 en . 
8769 9oto 8538 u: 3228 imPutn2,36C19, 2602 ,2639,0660) \ 


8778: print "IBRBBBBBBIIQ. nummer zu Tlany !" 3238 rs=st 
3720 90r02548 , 3256 if midsch#,2, 1)="%" then 3400 
3899 Print chr$(147) ; "REEERBEBBBBBIEK text anfuesen PR s2668 if aslDebs and arl2)=d$ or aslt)=b$ and leftsld5,1)="%" then 34090 


2818 input" TSEGEREEEEREEETEEGEEI dateiname ' td Sszra if r3=64 and uz>a then 3310 
3315 if ds=schrs(64d)then 19099 3305 Soto 3208 
8329 openl1,8,15:Pprint#15,"19": gosub 7058, : 3318. close? 
3930: Ansedsr sp" | 3315 pri nt" BEEBERBBÖBEIHTRAG HICHT VORHANDEN" 
5343 sosub7OSB:apenZ2, 8,2.cn$: 2osubrASHB 3318 9 aeto 3 3338 Br 
S259 Print "SEEEEREEREREREEELERETEREI - tade : "as 33 c 2 : 
3369.if wEC>"ok"thenclose?: elose15: 30t010098 =. en -RRSPRENELA DEN AUSGEBEN ?T »2I<Cc 
SE20 Inpubk2,zz oo. En 3339 if x$="j"then 3008 
8899 z=z+zz'if zd=1000 then 8920 Be - S3eh if x$<> then 120 
2940 Yoto 8249 | ‚ | . 3389 sote 3348 j 
IE a Are DONDBBBBBBRAT: £ lang I" 3419 Pen to’ 4 
2240 Fon fe1tosog u "3420 Print" ZRDBBBBBBRBBBI';a$Ci) 
2959 get x$ 2440 next io 
Pet) wege uz= 
3268 if nie =chr&(19>orx$=chr$(147)then19998 a aeg 
'| 3989 9oto 10968 Een goto 3304 
100998 rem KEtkhauptmenustkskt f ! 3979 ı 
es ee 3380 rem ikihkaendern eintrasikkiktk 
14939 print FEDRBBRRBBBBIEEK ee a. 
I er rc 135 Zrifmemenmenme nassen nen nor 
19854 print"Tpbbleuer text mn Io f2.<cH = 
12080 Print"muhltext aendern -------------- >. f3 <«" . 4895 inrut' (FEREGEREERBBSNDBNDNNane .t;bE 
1099 Print" ubblfarben aendern ------------ > f4 <" 4006 it be="2" then 190 
18189 print"Inbbitext lesen -— menu 5 c{H 4919 if midsCbs,2, 1)= ; then 4938 
19119 Print"Eubbltabulator setzen ------—-- > f6 <<" 4929 input" ZBBRRBRRERBNOrnane ";d$ 
19129 print 7sbpBklisk, verwaltung —- > £2 Cı ET esse 
an seen Jarea 4042 if asct#18)<1980rasc«F14))218then2p20 
19229 if x$=chr$(133) then 2008 4095 Sosub MV Liu 
19249 if x$=chr$(134) then 2200 wo a Zıf14+ sr". __ 
indes if x$=chr$(137) then IaA E neue ‚xs | fl 
19270 if x$=chr$(135) then 4090 rs=s - 


4989 if rs(d64 then 4138" 

4898 Print"TEERBBBRRREINTRAG NICHT SORDANDEN: 
: 41 .close2 . 

4118 goto 4559 

412 if rs=64 then 4 

4139 input#2,c$lz,1), ; 23 ‚c$(z,3) ‚cz, 4) 


19289 if x$=chr&(136) then 7’ERB- 

14239 if x$=chr&i1339) then 509 u ® 

18395 if x$=chr#(149) then 6099 i 2 
108319 if x$=chr$(139) then 1450 

' 19329 if x$="e" then 345 a 

19489 Y9oto 18208 j 


4148 raast 
18 dim as») 5 \ 415 uz=ad :ju=md !kz=d 
26 dim c$(506,5) 4169 z=z+1 Se 
s8 Poke53286,6 4159 gato 4129 
48 Print"=" 4239 close2 


58 Print chr$#ti14); : : j 
86 Poke?88,52 
‚188 Print" ZEREERRBRERBIK AHA ‚ADRESSENDATEL, „ren“ 
118 Print"TDBRBBBbRWkk (CC) bu PRNAMASOFT 


4229 for i= 1 to ER 
4259 Print"MEEREEREEN 
4249 for J=1to4 
4259 iz=iz+1 








120 Print" IRERERBEEBBEBBBRUSSabe : seen  IFI<“ 4255 if mid$(b$,2,1)="%" then 4279 
. 136 Print’ TuBebbbbEinsabe: Adressen I>F3C* 4253 if c$(i,1)=b$ and leftsldt, 1)= ug then 4279 
148 Print"ZBBbBbBbRendern: Adressen IFSC" 4268 if c$li, 1),<C> b$ or ci, ID then 4559 
24a Set x$ 4279 kz=kz+1 
256- if x$=chr#(135) then 4B6g 4289 Print OPRBBOBBHERT" ;c$Ci, > 
259 if x$echr$(133) then 3006 4299 next 3 
: 276 if x$=chr$(134) therı 1860 4398 Print "ERDBDBBBBOBHendern ? >J le 
"296 if x$="e" then sus 64738 4320 get x 
—_ soto 286 4349 if ion J" then 4378 
Bau ren “sk einlesen adressen u 4350 if x$cC}"" then 4558 
1601 4360 9oto 4329 
1802 : 4379 for k=1 to 4 
1818 Print" 3CEEERBEBRBRIMKK ADRESSEN EINGEBEN Wk“ 4389 print" ZBRRDRBARBRBI" ;-$Ci,k) 
1815 print chr$s(14); 4399 print"IBRRBBERbBlaendern 7? > J ce 
1825 for i=2to5:asli)="?" next i 4420 Yet x$ R 
10538 asliy="2" ‚4448 if x$e"j" then 4488 
1898 inPut"ZRERBBBRBBBName "33817 4459 if x$<>""" then 45098 
11088 if asch)="72" then 106 4469 ooto 4420 
1185 if asc(a$C1)198orasctas(1))>218then1690 4489 inPut"ZRERBRBBRBBBE" ;C$Ci,k) 
1118 inPput"ZBBBBBBBr/orname ";3%C2) 4499 uzeuz+l - 
1128 input"ZBBBBBbBlötrasse ":3$(3) 4495 if left$lc$li,1),1)="R" then 4559 
1138 inPut"zZBbBbBBRUDrt ";35(4) 4509 next k 
1206 rem Hk ablegen adressen Kt%k 4559 next i 
1281 : u | 4568 if jz>Q and kz=Q. then 4930 
12082 fl$=1left$(Cas(l1),1) - 2 4588 if uz=9 then 4858 
1215 90sub 5888 4598 print VAEEREREEUDDBBBBDBBABERAACHent 1" 
12209 for i= 1 to 4 4609 open15,8,15 
1238 open2,8,2,Flä+r",5,a" 4628 Print#15, "s:"+fl$ 
1256 Frint#2,a$Ci) 4648 closei5- n 
1286 er 4668 open2,8,2,f1$+",s,W" 
1293 n 4698 printä2,e14 
1389 PAR TEEBBDBBBBMEITER EINGEBEN rT»>I 4’da for i=1koz-1 
1326 9et x$ 4720 for j=1to4 
1348 if x$="j"then iA19 4739 if left$Ce$Ci,1), 1)="@"then 4789 
1366 if x$<>""then 186 4749. print#2,c$ti,.J) 
1358 soto 1326 4769 next j 
1398 : “ 4789 next i 
1391 4800 zlose2 
20605 Print" ODRDABBERUREEREENLEIDAS erste Zeichen im Namen " 4229 goto 4858 
2426 print"IBBBBREMmuss ein Gossbuchstabe sein 1" 4330 print "TERBBRBBBBEINTRAG NICHT VORHANDEN" 
2648 Yet x$:ifx$e""then 2848 4858 : 
2058 soto 198 4860 Print" IERBBRBBBRLIEITER RENDERH 7? > I <£” 
30u8 ren wk aus9abe adressen Hk 4880 get x$ j : 
591 Be 4989 if xt="j"then 4daRG 
3002 : 4928 if xtc>""then 109 - 
903 au 'uz=G 4948 90to 4350 
S615 Privt"SIEEEBBRBBBBNKK ADRESSEN AUSGEBEN ak 4299 : 
3998 b$="% [1 Sana 
siHu input"IEEREEERBBBBNBName ";b$ 5229 if F1S="A'tonf1s="Btorflg="Drorfit="E"then flt="data-|" return 
3164 if b$="%" then 199 5239 if Fl$="C"orflt="Fronfls="GrorflsstH"then fli="data-2"iretunn 
3185 if midscb$,2,1)="%" then 3120 5949 if FlE="Prorfl$="Rtonflse"Sronflie"Ttchen fls$="gata-4" return 
3118 input'"zBBBBBBBNorname "5d$ ‚ 5950 if Fl$="Norfis="Nlorflse"Urorfli="V"then Pli="data-g" return 
3126 fl$=leftscbs, 1) sasa if ee nr aılereteen fl$="data-5" return 
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Brrr, brrr - hier Kalus. 

Guten Tag. Frau Kalus. Hier ist der 
Roeske-Verlag Eschwege. Wir hätten 
gern einmal ihren "Sohn Wenzel 
gesprochen. 

Oh, das tut mir aber leid. Der ist zur Zeit 
auf einem Pfadfinderlager in Eschwege 
bei Kassel. - 

Nun, Sie werden sich vorstellen können, 
daß wir da doch ein wenig sprachlos wa- 
ren. Das ein echter Freak nicht vor sei- 
nem Computer hockt und mit rotem Kopf 
über einer bestimmten Problemlösung 
brütet, ist zwar nicht alltäglich. doch im- 
merhin im Bereich des Möglichen. 
Auch die Tatsache, daß schon wieder ein 
HOMECOMPUTER-TOP- 
PROGRAMM aus Bavreuth zu uns 
kommt, ist noch zu verkraften. 

Daß wir aber in Bayern anrufen und er- 
fahren, daB unser Software-FExperte des 
\Vlonats September praktisch vor unserer 
Haustür sein Zelt aufgeschlagen hat. ist 
doch ein wenig stark. 

Na, da hatten wir unseren diesmaligen 
Gewinner wenigstens gleich parat. 
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ir den Commodore 64 





Wenzel Kalus ist in Wostehester (USA) 
geboren. inzwischen 15 Jahre jung und 
Schüler des Graf-Münster-Gymna- 
siums in Bayreuth. 
Er programmiert erst seit Heiligabend 
1983. als er einen Commodore 64 ge- 
schenkt bekam. Daß er in diesen acht 
Monaten so weit gekommen ist, ver- 
dient eine ganze Portion Achtung. 
Unser Top-Progr ammierer dieses Mo- 
nats istwieder Beweis für unsere Erfah- 
rung, daB man nicht unbedingt von Be- 
rufs wegen mit Computern zu tun ha- 
ben muß. um exzellente Programme 
FRRALALSOSDLRIDORIDENLIERITERARENERIRI. schreiben zu können. Wenzel Kalus 
steht auch für die vielen sportlichen 
Software-Produzenten, denen der 
Grundsatz des fair play verbietet. 
fremde Programme als die eigenen zu 


dur a, in 3 vermarkten. 


| Und weil er als passionierter Pfadfin- 
N 
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der stets die Devise "Alwavs prepared” 
im Ohr hat. war es für ihn von vorn- 
herein klar. bei unserem Wettbewerb 
mitzumachen. Gesagt. getan! Ein tol- 
les Spiel landete bei uns auf dem 
Schreibtisch: EXON RUNNER. Wenn 
wir ein bißchen boshaft werden woll- 

ten. könnten wir sagen: Fast zu gut. 
um selbstgestrickt zu sein. 
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+ Gesamtumfang ca. 17 KB 
+ davon etwa 25% MC 

+ bis zu 4 Sprites/Bild 

+ völlig neuer Zeichensatz 


+ Zwischenmusik über drei Genera- 
toren 
+ neun unterschiedliche Levels 





Das mit vier Mann Besatzung quer 
durch die Galaxis rasende Raumschiff 
York muß wesen sines Maschinen- 
schadens notlanden. 
Dafür bictet sich der Planet Exon an. 
der zum zinen mit den defekten Trieb- 
werken noch zu erreichen Ist. zum an- 
deren über zinen Nasa-Stützpunkt vor- 
fügt. der die für eins ordnungsgemäß: 
Reparatur nötigen Mittel bereithält. 
Di: York psilt also diesen Plansten an 
undsetztzurLandungauf-Inidernicht 
A dort, wo man niedergchen woll- 
. So muß man zin gutes "Stück Wer 
zu u Ruf zurücklegen. 
Nun hat niemand nach anstrengen- 
dem Raumllug stwas gegen einen klei- 
non Spaztergang anzuwenden. SO was 
kann zntspannen und die müden 
Astronautenknochen wieder ın Bowo- 
eung bringen. 
Dummerweise gibt os aber unwirtliche 
Gzwenden (Exon zählt dazu). wo Erd- 
spalten und Felsbrocken diı2 Wands- 
rung zum Verdruß werden lassen. 
Doch Jamit nicht genug. Ein Myto- 
nenschwarm (der Himmel mag wissen. 
was für Gesellen das sind!) fälltzın und 
versucht. die vier Bosatzungsmitglhieder 
auszurauben und über die Klinge 
springen zu lassen. Wen auf diese un- 
schön Art das Zeitliche segnzt. darf 
ohne Raumschiffunddoppelten Schub 
als Englein abheben. 
Da kann man nur von Glück sagen. 
daß die vier Astronauten nicht völlig 
wehrlos sind: Ein lzicht veralteter Elo- 
Schirm steht ihnen als Schutz vor den 
Angreifern zur Verfügung. Doch Ener- 
size und Zeit für Schirm und Weg- 
streckesind beschränkt. wasvon Ihnen. 
der Sie den Spaziergang der vier Pech- 
vögel zu beaufsichtigen haben. bzrück- 
sichtigt werden muß. 


EXON RUNNER ist, wie wir eingangs 
schon bemerkten. wirklich professio- 
nell aufgemacht. Die Graphik sowie 
die Zwischenmusik sind sehr schön & go- 
staltet. Der Bildschirm bietet Infor- 
mationen in Hülle und Fülle, wird je- 
doch nie unübersichtlich. Score. 
Hishscore. Zeit- und Energie-Angaben 
sind jeweils am oberen Bildrand sowie 
zwischen den einzelnen Durchläufen 
ALTLRPAUTE 

Durch eine geschickte Spielerführung 
erscheint das Programm trotz des noch 
immergroßen SRRSTGENITE ilssehrschnell. 
sodaß zs einiger Übung bedarf, um alle 
vier Astronauten sicher zur Basıs zu 
eoleiten. 

Sehen wir nun noch. was uns Wenzel 
Kalusfür Angaben zum Prosrammaul- 
bau sowie den Ladevoreang macht: 
POLE SLITITSTIV ELLI LIISEPEN 


LFEFLILT| sdhdtd 


ddp 
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EPEP 
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r rs ern „ir. urn 8 ‘ u 
=j2] ae Ar IE f je i 2? J 
Ku ® rurirs Priv PrPYPr „nnnhjentn rer ar aen 1 LER re re EEE er 2 er dr Der er er ne a u er 


Screens: 
ATTEROWIER Proianimes: KM: Strecke, die gelaufen werden l. Anfangsbild 
Das Spiel besteht aus 2 Teil-Pro- . muß 2. Anleitung (2 Seiten) 


erammen, da sich von Adresse 8192- MM: Strecke, die gelaufen worden ist 3. Spieleinstellung 

16384 Daten wie Sprites, Zeichensatz, IT$: Zeit >. Spielbild mit Raumschiff/Station: 
Landschaftsdaten und Musikdaten (OXY0,0F Oberflächenarray - Score, Highscore, Time, Energie, 

befinden! M$(X): Mittelteilarray ws Sterne, Landschaft (wird gescrollt) 

Außerdem gewinntman soeine größere  U$(CX): Unterteilarray _ ...00.0...6. "Game over” fragt, ob man noch ein- ; 

Übersicht auf Grund zwei kürzerer Li- X: Zähler bei Schleifen | mal spielen will.. 

stings. Für Datasettenuser wie ich, hat ° T: Zähler bei Zeitschleifen 7. Verabschiedung 

es auch noch den Vorteil, daß bei Load | | | 

Error nicht gleich das ganze Programm 

futsch ist. 

Man lädt das erste Programm mit 
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1 ELR: cur: PRINTET: Fü KES3 





Diez ım ersten Teil singelssen MA- 


FRINTTABZ 143 "THIGHSCORE" 
Routinen übernehmen folgende Auf- 


PRINTTAECZEI"TRTIME: Ze z ee 
FRINTTAEL14>" "HG BR . I 


KO/NDEDKONDINUU TO SIE TSTH NOTE = a SER 
RONDTOTEHBUNEOESDEIEKTONTOEN OH 4 REN-ESOh MALNPERT- | Zr | Ä | 
und zum Schluß das Basic Anfang '5 REM--SCHH.KALUS | we x | re; 
hochgzsetzt. Das zweite Programm "8. REM-ZS50 EAPRELITH- Z— | : Kr 
kann nun mit LOAD”"EXON RUN- aha en su12 - — = = | 
NER",S geladen werden. = hend: Plan: TIs=rangage". Ä = u | et 
Re FÜRES3Z32. 2: FOKESZZEL SE: FOKES3272, Be u 
Programmerklärung: PRINT"TRSCORE: "PU 2a ee 


ER E  E E LRE  d 
DEE NE TEN K] 


vaben: 36 ' 

- Sound für das Lauf au ‚FRIN . ‘ENERGIE: ee - ' 

- Scrollen der Sprite und des ae NZZ u ze \ | | 
sine rerundze S 53 FRINT’E | | " u Eee i n 2 = " DE 


- Steuern der Sprites 2-4/4 mit Sound 4 PRINT" NIT. ns er | en 
- Jovstickabfrage 85 PRINT" 0Oo Tr | | Ba 5 
- Kollisionsabfrage: sowie Überprü- 56 FRINTT / on | 
fung. ob sich der Runner noch PRINT I BEN | | . 
aufdem Boden befindet 68 arm ie a Ba ae 
- Zeichensatz verschizben 7 PRINT“ r Peru | | 5 
-Flimmern des Hintergrundes mit {2 =e = were wer 
NH z SIEIUDON 72 PRINT" | Me; 2 Fre | 











Musik 73 PRINT. nenn 2: | u 
?4 FRINT"I ER un oo  - 
Wsiterhin werden zinige Sprites. eS a, n n an | = Zu 
. = Et a en "TE Ü) I £. a n Me j u - 
ua und neue Zeichen ein =? FÜRK=LTOS: "PRINT" A | | NEXT 
now: sta Tara während des Ein. Sa FÜRK=1TO33: PÜKELOZ4H2LE4RHE, 131: NEXT | 
d während des Ein 51 FÜR#=1TO8B:POKEIBEIHZERHOHN 122:NENT Ze u | 
spannzes weitere Daten (Spritze. Zeichen. 32 PRIMT"TITTT Ami. ke : ERINT BRITEN" N 
IRQ-Musik) zingalesen (Zeile 3800- 23 PRINTTAELZES "TIME: N SA-YALCTIEI ; en 5 | 
4000). beim Titelbild die Landschaft 54 FRINTTABSZIR"MMEN: "ME. ze 
(4000-4091) 35: Be | i 
anne Kurelit 1.2 1.21: “21 Ri 35 >" CKE:"KM- 
a dia Spielanleitung 2% a ae ES De. 32 zul: MEE="": UScHdet: NERTA. PÜKEY+21,| 
ee ; : \ +1,285:Fü 5, 
DRAKE EA 125 A=53: Fürz=ATO235:Fokeaa4B, 148: Pokev,x: POKEZU4@,14L NEXT N 
ab- bzw. eingestellt. sowie die Spielstufe 4193 PRINT" SIR" | 
(1-9). Ab Stufz 1 Mytone 1. ab Stufe 2 145 .FORK=1TÜLF:PRINT" AN 9 oe ‚NEXT 3 
Steinbrocken. ab Stufe 5 Mytone ?. 195 PRINT"SIEIEEN" | Ä | 
Außerdem wird mit steigender Stufe 2 Fi a :PRINT"M u Ä Eu Ä = NEXT. 
ne Mi: ESEL REED LE ERREOE .GÜE : 
as Münnchen Welten nach ak ve EEE E1184+INTCABGFRNDCLF?, AE:NERT | 
N 2a, u 115 PÜKE2S1.1:PÜKEY+S1,1 


mp a Nerangezt | -,.128 POKEY+21, 15: FOKEY, 295-56#25 :POKE182, 60: FOKEV+3B 
In den Zeilen 3-ca. 2100 befindet sich. "1138 POKESI+13,.2:POKESI+28.3; POKEZSL, we Fe | 
das Hauptprogramm. - 144: REM HAUPT. . | | % j 
In den Zeilen 5600-10000 befinden sich 458: PU=SPLEIB:ESSES-1 0. = RS: j 
NIGHDEIRTS '. 168 UNPEEKCZS Ile SUB1EN,: 200, 250, 209, 320,32 ‚230. 5 
»i]ı afindet sich die Fin- 17a GOTOASE- 

In Zeile 10000 befindet sich die Ein ink RATTEN Uhr ren LL ARE 
RE RAR SER EEE He . 185 IE SH-VALCTISICRTHENTIS= "OHR" GOTDSZE 
Verändern der Strings kann man leicht A125 IFMMIKMTHEHN ERS, 
seine eigene Landschaft definieren. 130 5Y543488+79 RETURN 
man sollte aber darauf achten. daß die 2a SS4TZTPÜKEZBAB, 141: MMEMM+ 
richtigen Graphikzeichen verwendet - 218 RETURH 
werden!! 22a MA=43439477 - 

. zz POKEZAMA. 4 FÜ = TOIM/2: PÜKEN WLSPEEKOYHLD-INP-1:5 '3MA 
en | 


Se 


Variablenliste: " ae rE HE=T . ” ‚ 
0$: Oberfläche der Landschaft " 235 oTaran 


M $: Mittelstück der Landschaft 246 FORKSLTOIMFZ: FOKEW*L, PEEK« Ver SHaMP+L: eh 
U$: Unteres Stück der Landschaft | 245 .IFFEEKC2S1I= STHENGNTISZG | . 

SC: Spielstärke „Tas NEXT. :FOKEZBEE,. 141: PR KEIL i: RETL IRH 

PU: Punkte 258 NA=43152: MHSH+S:GOTOZEZ 

HC: Hiehscore “28a IFES>PATHENPOKESSLEST: RETURN" . Re SEE FT EN 
SINE "Time (SauerstoM) Be} IFEPSATHENPOKEZSL- 1; RETURN RER Ba er na ae 


"ZOEHPEIMT. SR]. > u 
JM: Jumpkraft N Sam. ERINTIEM a 
-E: Daten für Elo-Schirm 


.“ a EN: n a et er - r 
‚283 FÜRKS1 TÜERFPOKE1B24F. Eon u ‚ris:nekr.. ee 
a ” i >. Ss Bra D en F ei * ya 2 j Rx en 
un Be 
VOTTLERLLERERPRLELELRTELKLILELELKRRLHSICROHLZLEEIERRZLELZETE SEIEN IC Hc" | 
ge F a; ; n- “ HR is a = 14 Y gr 





En 










285 ES=EL:EP=ER-2: Y=ED+S 











9: 2 FORK=LTOLZ! 57551088: NEATE 
1295 Ve 49g+79: IFPEEKCZSII=STHENSIT. 
® ı 236 IF >@THENZSO, Eee Er 


, gi 
ı 300 POKE2S1,1: RETUER 


u a Em) AnDS=gTHENPUSPIEABB: ONE. ee a | 

® ı 312 ao ANDS=STHENPU=PU+4BB ;PORENTEF FR a ea 

ı 314 PER So) NDS STHENFU-PuLabspokew3,:PRINTPEEKCN 00) RT 

1.318 POKEZ2S1,1:RETURN neun. ra ine” 
@® ı 329 REM----27 ve | 

8 321. REMFUTSCH 


“ 5 Hi 
N ln ucheuhegng 


2R = A RT: i SEE or 

326 REN = 757 Eopesta19, 188: POKEST+2B, 199: POKESIFIS.FÄCRBETE 753 

327 Pake1»18 9: EOKESTIAT ESS POceSs10, 0 PRKESHO LIE RR 

225 NT a Al 

323 51413, 0: HE=ME-1: IFMES@THENLSDE a 

339 OK 41 :PoKE251, 1 POKEV+L» 209: 007099 

34 EASINTCSNERHDCLYI+LO: GOTUSTE er 

"364 ERNT ENERDGTHENFORT=1T0108:NEXT RETURN 

| 2 REINTCSHRNDELYIFLSPOKEZSIT | 

358 ONKENSUB4EB., 419, 420 u DR. en 
3930 POKE4949128 1 A AL: POKE49408+277 RZ: PCKE49403+255 „INTERND«EI #3) + I. 


P :RETURN | 

400 Enge g2: PoKE4SaBa+285, 49: RETIEN en = 
ee a2=189:pokEgs4aaBr285. 49: REIT, u | s 
420 Aa A2=1g9: pokE434@8+285, 226 REIUER, | . u 
Fi a  Saag+79: LFPEEKCZO1DSTHENGOTUFE 

>18 NEXT:BOTI24A | EN 

208 NET gas, 14: POKEZa41, 15: POKEZU42. II 


Y 4 Kar 
Er fo RE _ 
5 . ü x + BET: = j 
_ Erg rare 
225. POKEW+3, BR | . ee ne z 
2939 END 
aaa POKEY+ZL:R ee 
1420 PRINTTAB« 195 "ML u Wi 
ı 1050 PRINTTABLIS>" | 
1844 PRINTTABCLEP" | A 
Las PRINTTAB(19)" zul 
ı 06H PRINTTABA1SP" Enz 
ara PRINTTRBC1S2" /f > 
1054 PRINTTAB«1LS?" x AIn 
5 1a PEINTTABLIS" 
1194 PRINTTABLLI?" 
110 PRINTTAB« 122" 
| 12a PRINTTAB(LS?" 
ı 1130 FRINTTRBCLED" | 
ı 148 PRINTTABE13>" 0 u | 
\ 1150 PRINTTABCLSP nn : 
® 1150 PRINTTABL122"7 ; | = 
4474 PRINT" SIKINIERET OL" VE sor It ti" 
® ı 1175 EI=SUESCHSA-N ALATIEP? 
ı 1158 PRINT" SREONUS="EÜ 
' 11294 POKEY+L,208 ses | et 
& ı 311378 FuRx=1T02553TEP3 :FOKEZRAG, 149: POKEY, KR: FÜRT= 1T069:NEATT' POKEzu48, 14l 
ı 1200 ET en NEXT A; POKEVFEL ,B: PUSFUFEN N 
10 PRINT FL: TIES afat1n1eln a 
® 1230 Scesttl: IFSG>9THENEL=3 
?  yaal EOSUB3E9R: Mi=1 GOTOZO 
® 
® 





Yaal7 EAN 
Bu 


Bu Su Su SE 
MmmlM |“ 


_— 


' ja9a REM----7727027 | ß 
| 1218 REM-END OF SAME : 
ı 1928 ‚REM rng - . | 
' aaa FOREY+ZI,B:PRIMT nu 1 [12 1) 13002223 DyER I": MM=t 
1940 PRINTTABCHI" A as | 
135% EN TEENHG=PU: PRINT BENDBBDINEN HIGHSCORE" 
aeg PRINTTABCBY"WPUNKTEST FF, | | 
. 1974 BEN URPLAV. ABRINGVES/NDI?" FETT 
1358 GET 4: IFR$g=""THEN1380 | eu | 
\aga IFRS=UTTHENGOTEE, oe - | . ee: 
- 1395 gen THENFRINT" NARLIATHANKS FOR THE GAME. HOPE TO SEE YOU SOON AGAIN":EN | 
1396 GOTO1338 GER | | e 


BEMPART 3 
zul BEMHEINSTELLUNGEN 
Sasa PRINT PRINT. | 
zu4u PRINT" SPIELEINSTELLUNGT 


a BRINT" ee | 
aaa INPUT" MINMMUSIK EINKE>FRUSCHY" 5MS$ 

1 IN E-HERTHENPOKEB28+29. 49: BUTUSOTE 
EDS JEMSs="A"THENPOKES2B+23.4 : 50703078 
ae tn | 









58 HomEcomUTR “ = SEN ENN 
. . SEPTEMBER 1984 





SEPTEMBER 1984 


 4sa2 FRIN 


45993 .PRIN 


4517 
4519 FRIMI 
‚4522: PRINT"ERREIC 


4531 PRINT"DEN KNOPF. DRUECKEN!" 


INPUT" MELSSCHWIERIGKE ITSSTUFELI-37"; Ssc$ 
SESYAL SCH) HIFSSCLORSCIITHENSBFR E 

El =C19-SC9yk3:EE=INTEST/ZIHI 
IFSCE=STHENIHP=5:50T03120 


JMP=& 
3ı22 sp=309-119-SCH #14 
SN=69-3#5C EP=39 
EI=9-50 : Kı=209 
RETURN Ze 
3gaa REMPAR 


T4- 

DEMETITELBILD _  . uadei 
PRINT"! U:POKESS2E0,0 
2 RINTSPLCB) "CHAMPSOFT, :GOSUPFAET 






3029 FRINTSPC(EI" :5COSUBTRR 

2398 FRINTSPC(B)" (CREATED BY HI. KALLUS>" :GOSUB3M1M 

2940 FRINTSPECBI"S COPYRIGHT __ 2" :GOSLUIBSOEM 

3958 ER TNTaPL. c9) "IWPRESENTS" :GUSUESBDN | | 

3955 RN E ES 1419, 158: POKES+29, 198: POKESTAHE 

3968 Fe Tnaaa: g7s51aaß: NERT :POKESTEIS,S | | 

3965 PRINT "ZIERT a: 75228 

ana FOKES3238, a: POKES32B1.® Br 

aa PRINT" 532 Ar N? 

4a2a PRINT'mA ID W777 IT SIT 

4034 FRINT" EN IT Se MIST 

4a4a PRINT" Ir As LIEST 

aasa PRINT"'EE al et 

Ace — ee 5 | 

4uea PRINT" ET En u E. (EB u 

4as1 FRINT'MI FRETE TEE WE UWE Ede TR 

4u92 PRINT" EB ET Bu u Du EHE 

aaa PRINT 0 oO MM rt mm U BB 

4084 PRINT'EE MEN ie 

anas PRINTTABSSSH" IM © WENZEL KALUS" 

Anas FRINTTAEED +" MOSER BAYREUTH 
BIKLEWTEKTRTETETKESSTERKUREFTETEN" 


4493 REMKANLETTUNG® 


4034 = | 
"BPIELANLEITUNGM" | u 

4503 PRINT"SSIE BEFINDEN SICH MIT IHREM RAUM" 

A=a6 PRINT"TRANSFORTER YORK AUF DEM WES.ZUM " 


4597 #) 

. WEGEN EINER PANNE MUESSEN SIE" 
BEINT"NOTLANDEN!DABEI BIETET SICH DER" 
4512 PRIN AN,DA ER NAH- LIEST" 
4513 PRINT"UND DA SICH AUF IHM EIN STUETZFUHTK" 
4515 PRINT" BEFINDET! MM" 
PRINT"NACHDEM I 5 
INT"MUSSEN SIE DEN STUETZPUNTK PER. FUSS e 


4518 


4s24 PRINT"LIEGT GERETTET ZU WERDEN EM 
4526 PRINT"IOCH L IDER HAT SIE EIN RAEUBERISCHER". 
4528 PRINT"MYTON CHMARM- GEGRTET > DER VERSUCHT" 
4544 PRINT"SIE AUSZURAUBEN e 

s5a PRINT" BUTTON FOR NEXT PAGE" 

4539 EOKE198,@:MAIT13S,1 

4556 PRINT" 
NT 1 m’ 





 -4618 PRINTMIHRE PRINITIVE WAFFE,EIN ELGSCHUZSCHIRME" | = 
4620 ERINT"I,KANN. SIE ABER, VENICHIET ge 


N 
4638 PRINT"IUM IHN ZU AKTIWIEREN MUESSEN SIE AUF" 


_PRINT"WIE IHR N AERSTOFFC=KXZEITEINHEITENDEND-" 
PRINT"LICH. " “ Ba 
PRINT"TABER IHR MAENNCHEN 18T SPRUNGSTARK > Ä 
PRINT"WAS BEI DEN ZU  EBERSPRINGENDEN KRATERN” 
LIND FELSBROCKEN SEHR WICHTIS IST" 
PRINT"MERSTENERUNG!" 


RINT" Er 
4732 PRINT" OPSTICK PORT TI 


. 


u a 
4804 PRINT" | „ SPRUNG WEIT" 
4810 -FRINT"SPRUNG HOCH in A | " 5 
as2a PRINT". Pa 
ae3a PRINT" 0... LAUFEN" 
4242 ren 


PRINT" _ 

4250 FOKE13B.A:WAITI98: 1 
-4999 RETURN 
Saga REMPART 9 | 
Saai' REMEKSPRITE-DATAK | Ä 
532 REMCOBOLD DR er > 


ER KURZE = 


HoMECOMPUTER 59 


{ ! 


N 
1 


ern 


BEER a 


i 
| 
) 
ri 
= 
ni 
\ 


If 








Sa2a IATA9,D,0, 9.168,98, ‚84,0, 1,55,9, 1,169,0, 13,237, 192° j 
sa3a DATA1.169, 0, 1,185,9 ,1,85,9, 0,84,8, 0,32,9 De 
Saga DATA, 32,0, 3,255,4, 2,38,9, 2:38,08, 9.32,128 

> DATA, 252,128. 32,48,32, 252.,0,252, 2.0,0 ‚9,9,9 


' 

' 

' IE ; 
°: 5% REMASNIKER 

| 


| 
0 
a DATn. 002 RERDK PoKEgog+ 7 ging | 
. 15) \ 
U 


> 


5110 DRTaL ST SL IREANK:PoKEagn47 yıypyr | 

118 DATA128, 0,1, 54,29,2, S4,61,2,. 64, 127,5, 32,127,8 

; 128 DATA31,255, 145, 0.66.08 „1Ba.G. ‚3,28, 152, 9,005°, 

ı 5138 nn 15, 127,248, 16,001 32,24,8, 32.20,8, 32.20,8. 


Se DATA248, 193, 31. 136,8,17, d,0,0, 9:0:2. G,0,0, a0 


| 
8 
ı 5212 REM ENGEL . 
ı 5220 : | | | Bo 
nr 3230 DAB nase ‚REDE :POKE 14346447 ,geypyr un 

ı 5258 DATA63,85, 127. 53, 3.127, 15,85, 124, 3.85:112, 1,85, 136, 1,192, 126 

: J26R DATA1,95, 39, 1,85, 99, 1,85, 89, 1,55, 30, 1.85,89 , 13,85,92, 13.255,252. 
ı 9270 IATAD, 34,08 ‚a , 162, 128, 9,9,8 a“ Se Ze 

i 2738: | | 

| 

| 


ı BEGM FORI= 2810835 = 
ı 8895 nERDX :POKET X: 92841: ygyr | Sr E 

\ Se1g DATALZA, 169. ?3,141, 2a, 3169, 3,141, 21... ge 38, 96 

. | | a 


3830 DATA 9,149. 56. 10162, 40,142, nnaıa nad 9. 
3840 DATA134,254, 165. 18,189, 2 36,141. 7,219.053 
3850 DATA189, 9, 36,141. '8,212.232,134, 19, 76, 49,234. 


3299 PN ES1re 7 POKEST+2, 31 :RENANgOLAG a 
Ze Wa SE 
"8228 PNKEST, 12 SER ESI+H4, 1B9:REMHIGHEGEE 2° 

3930 SE a RO Eapeın. 

g | 
\ 


9915 DRK POKET X: S=Srx:neyr 5 | 
9828 DATA 2.192.219. 177,177, 249,199, 
. 9925 pmını 25. 192, 102, 126,290. 280.198 


N} 
on 
be) 
=) 
3 
R) 
N 
Oh 
a 
w 
o 
Day 
N 
Sa 
Ro 
MODE 
s 0} 
' N 1 
SSR 
In 
Ra 
R 
NN 
”90800sssa995X 


3185 Di 2 
5119 DATA124, 192, 105. 190° 248,236, 239, 
3149 DATRI26, 192, 96.120 6, 230,254, 


9145 DATAIB2,192, ca, 34. 56, 56, 56. 
Sıse Damizs, 79, 12, 24. 48,226,254, 


3165 IFS<>- 25826 THENPRINT"FEHL ER IN DATAS INIPRINTS a 
+. 72099 S=0:FORI= 12672 70 12752 | 
IH: NERDX:POKET, X: 62824: noan \ 


‚og 
8 

2 

2 

Yu 

% 

N 

a 

nd) 

T 

Im 

"PsOSS0BRRÜRÜRVUR 





19 
Go) 
IS) 
23 
ZZ 
2 
a 
ya 
f3 
Ya 
N 
De 
= 
RI 
ERnEN 
. 
» > vs) 
TEN 
m 
ai 
fü 
. 
nt 
IN 
OOSSERDTT 


230, 
5255 1Hın186. 108, 108) 198.230. 250 „56. 
9255 UATAIZE, 192, 192.120 





SEPTEMBER 1934 : 


j 
' 
I) 
ı 9268 DATA 3 ontan a, 
ı 9278 IFSC> 35025 THENPRINT"FEHLER IN DATAS IRNIEND. 
ı 3308 RETURN | = | 
ı 10009 REMPART 0 
« 18918 REMKLANDSCHAFT 

ma: 


' . 

1 10929 : 

: re DECO) m 

s 
® 

1} 

v 

1} 

[ 








18119 Ze "MIeayzug BEN, RN 
18115 ee a; 
12129 0% | RR 
1 ai 25 ZZ LEE ERGET, 
ı 10139 D$ca | 
' 4 @ 135 3 RER: GBEEIEENEDENE LEN 
ı 10149 
ı 19145 
‘ 













19158 

19155 
ı 18169 
ı 10165 
' 4170 
| 10108 
41 

® : 19199 
ı a2en 
ı 1210 

ı- 19220. NEXT% 

ı 10229 DS=OSIMTDECHS, 1,153 | 

@: 19235 MSNsenmecns in 

ER USSUINIDEEUS.-L15I SPREKTI ge 

ı 10259 Meist RES 

ı 10269 sn 703: ÖNVGDTO1g261, 19262, 10263 
ı IEBEI ASMINSCHE, 3,254) :HoTa leeren 

ı 10262 AS=MIDSCHE,2,254) 50T 

' 10263 Ai$=li | R | | j 

! 1a270 FOREN De20 NEnTy" TIDSCREK, 1) IDSPEEKC 104): DassoRDegeT ENTE. 

! 1OZEN FOKEW+X,D+2G:NEXTg 7 ee ne 

| 

L) 





18285 W=l+255:NEXTY 
10399 RETURN . 


READY. 


1 

) 

2 PEm 

ı 3 remklc) kalus 
0:4 remtpra, 1 * 

ı 5 Femfexonrunnerk 

5 _ remis 

ı 19 PER 
N rem* 

t 


tr % 
221 remkmusic-datzs % 
rem* * 
23 rem 


L 

U 

ı 25 YrElI2H 24:50 | 

ı.34 Fori=utoytsglästepz u 

as Te nda, biPokei,a:Pokaitl,bismergshimext 


. 56 data 11,97,8,48,11,97,8, 167, 6,975 

67 data 192,9,37,8,48,2,233,7,194,9.48 

68 data „1,104.9,233,7,194,9,233,7.16> 

63 data 6, 233, r; 152, Sg, E33, r, a,0 . 

r8 iratı 14 8C4thenrestone iuny473:gotoag \ 
ZI ifs<219924thenprint"fehler in data" zend | 
fe Print"ok":s=g nuT an 


DE TEE rt 2 ee 
remk # 


Ka 
32 rem#ma-codel % — 
33 reomk * 

34 PER 


87 fori=49152t049161 _ 
38 readx'Pokei,x'nexti nt . 
= data162,0,142,18,212, 162.129, 142, 18,212 


199 fari= 49162 to 43231 
115 readxPokei,x!ssstx next 





SEE RR. | 
| SEPTEMBER 1984 


116 'datai62, 149, 142, 248,7 . 
120 datai6d: 2,208, 185. 2, 32,141, 111, 7 
P} 


) ı 125 data125, 98, 33,141,151, 7185 . 34 
se 138 -data141, 191, 7,132: 2173, 6:208248 
: 135 data 19,2mil, 3,248, 5, 56,233, 3141 
r 149 data 6,208,173,182, : 9,240, 6, 36,233. 
} > 145 data 1,141:182, 32,173. 4,2898,201, 3 
| 


,. 150 data240, 6, 56,233, . 3,141, 4,208, 76 
155 data 13,193 \ 
168 ifs<> 7466 thenprink"fehler i." Jatası!"!end 
165 print"ok":s=# go 


163 remikatalakaalalsinlaiik 
169 remk cade ii % 
179 remis 


| 

| 

1 

| 

| 

s 

| 

[ “ 

; 198 fori= 49427 to 49527 : 

i readJx:Paoakei,x'3=5+x:nex 
ı 208 autalgs, 29.192, T05,109,. 4,189, 3,162 
1 3%8 f] » Ps loss F j] 8 ’ 
t 218 data 32, 47,193,193, 105, 16,243, 76, 79 
ı  215:data193,133, 93,169, 9,177, 97,179,160 
ı 220 data 39,177, 97, 72,138,145, 97,104; 178, 
ı 225 datal36, 16,245, 24,165. 37,195, 48,133 
ı 238 data 97,144; 2,230, 38, 96,174, 6,208 . 
ı 235 data208, 34,166,253, 240: 3: 76,203:.193. 

1249 datale9, Midi, 4,212,163, 17s1dl, 4 
\ 245 data212,162,252, 138,142, \ 5,209,162, 8 
| 
| 
1) 
| 
i 
) 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
8 
| 
1 
t 
| 
1 
| 
4 








555 Jatai62, 4,134, 251, 96,224, 111.268, 4 
556 datalß2, 7:134,251, 96 | . == 
- 568 ifsc> 13496 thenprint"fehler in datas!!":prints: end E 
nenn | Zu E 


[2 








srl: i 

572 remiiikilalikikk 

573 remicode 3%. 

is rem . 


575: 
. 608 Fori=51989t0510M4+14 . j 
6lA readx'Pokei,x:s=35+x:'NexX : a 
629 data1l69, 255, 238,32, 208,238, 13, 212,233; 39,208, 136, 208, 244,95 
639 ifsC>2527thenrrint"fehler in data code3":end 
644 print"ok". 
5999 remkkilikiikk Part Sissi 


. 259 data134,252,133,293,162, 9,142, 7,209 

255 datal73, 7 , - 
260 ifs<> 11388 thenprint"fehler in datas!!":end 
265 Pprint"ok":s=% ; ; E 


‚271: 

289 fori= 49523 to 49625 
295 readx:Pokei.x's=stx'next 
aan. data293,169.149, 1.212.179: 142, 42,208 


soja remi data 8% 

5928 remtsprite # 
ı 5930 remk # 
594g remtstone %* vs — | | 
san Fori=Atoß2:!readx’Ppoke7äd+i,x:’next 
"seid data_0,0.9,0, 8,0.8,8, 8,0.0,2; 9,8,8,1; 192.9:7,249 
5620 data 9, 15,246.0, 15,238.9,23, 2094,192,25,221. = ; 
6020 Jata 249.61,217,252, 60,255,252,62, 253,112:38,.255_ i 
. 5040 data 6.31,255,259, 7,255, 248,3,254,48, 1,252: 9,9,129,9,.8,0.0: 
6658 remkman-stander # mir i 
saeR rent = 
s1ad Fori=ftosz:readx:pokel4ike4+i,x'next | 
6118 data9, 255, 0,0,234,0,9.234,8,9,255,9,2,252,8,.1,85,0 
6128 dat3a1,125,8,1,125,0, 13, 125.9; 13, 125.9, 13,995, 8 5 gi 
6138 data33, 87,192, 2, 170, 124,9, 255:9,8,255.8,3,207,0,3,297,0. . 
6149 d3t33:207,0, 3:297,0,3.207:0,2,207,1283 - on ae: 
6158 remtman-runner % 
GIER ren . 
5294. fori=Hto62:readx:pokes4k14l+ri.x:next . - 
6218 data 0,259,8, 0,234,0, 9,234,B; 0,255,0, 9,2528 S 
622A data 1,35:8, 1,125,.0, 1,125,8, 189,95:248, 61,27,248, 1.8558. 
"6239 data 1,95,8. 3,255.2. 3,2550, 3,206,0, 3,296, - u 
6249 data 153,132, 15,3,192, 60,8, 248,69,9. 24%, 42,0,163 


305° data166, 252,205, 19, 24,185, 3,201,188 
319 data2d4B, 8,141, 7,208: 76.203, 195,282 
315 data134.252, 76,283,193.172) 6,208,136 ‚ 
.328 data136,126,140, 6,209,224, 2,208, 19 
‚325 data 56,233, 3,201,159.249, s,141, 7 
339 data208, 765:203, 193,202, 134,252, 76,283 
335 datal93, 24,185, 3,201,210,249, Bild 
349 data 7,208, 76,293,193,232, 134,252, 76 
345 data283,193,173, 4.208.245, 9 36,233 
- 358 data 2.141. 4,208, 76,249,193,206, 4 
355 data208,173 ee SE: 
368 ifs<> 14977 thenprint"fehler in datas!!":end 
365 Print"ok":s=% ME 


ß 
) 
) 
) 
ı. 371: 

ı 388 fori= 49629 to 43723 

ı 395 readx’Pokei,x’s=stx'next 

ı 409 data 16,2098,2B1. 4,208, 3,163, B,i4. 
j 495 data 16,203, 76,249,1933,169,: 4.141, 16 
„ a Jata2093,174, 3,2098.240, 73,224,204,240 
415 data 52,232,139, 1425 3,203,169, 1, 74 
1. 420 datai36.203,252. 24,195.123,170,134, 233 
t 

ı 

t 

N 

) 

' 

\ 

) 

) 

ı 

) 





” 


5399 remtman-jumPper # 
5310: ren 
6338 fori=Btoßz!readx:pokeedkid2ri,xinext_\ En. 
334 d3t3@, 2550,08, 224,0.0,234,9,0,259,0.0,252,% 
5348 data1,35,9,1,125,9,1,125,9, 189,99. 248, 61,97, 249 
6458 data1,85.9.1,35,8,3, 255: 2, 3,299, 254,131, 287,254 
5468 data131 297.254, 131, 192,8: 128:9,9,0,0,8, 94,0,0, 0,0, 
7090 rem Part 4 sa an : Sr, 
7819 rem# zeichen # . | | re Zur 
. 7029 remkdefinition* . s 
7034 remaaalaldlekslakikiick 
aaa s=d Rn 
7198 fori=529044052052:readx | 
Til Pokei,x’sestx met . __ R . 
7128 data1209,165, 1 72, 41.251,133; 1,169,208,133, 3 ; 
7139 dat3169, 48,133,:5 ‚i6Q, 4,132, 2,132, 4,162, 32 ‘ 
7148 data177,. 2,145 4,200. 208,249, 258, 3.230, 5,2892 es 
15a data298.242,1934,133, 1,173, 24,298, 41,241, 9, 12 
7168 dakaldl, 24,208. 88, 96 Bu | 
i7a ifsC>5834 thenprint"fehler in datas"!end Zu 
7186 print"ok":su=s32909. or we 
7139 rem EEE 8 
7195 remfdata-character® . | Pu 
ra förxsitolS:reada, ; | H 
7212 forb=Ato7 ready :Poke12288+Car29Q)#9+b. 9 'nextb 
- 7220 nextx a 
7238 datalll, a MR, 9.32 54,129, 127,238 
7246 datat21, & 8 9 0 8,145, 119, 235 
Fi B, 8 24 57,189,255 " 5 
7260 data77_,128: 64, 169:96_,248,228,.170, 97 ) 
Para data 78: Lu 9%. 9% 5 15; 23,123,205 i 
280 datz117, 128, 192,240, 124, 192,249, 248.192 E 
7290 data196, 1; 7,1% % lb 3 [ge 1 ge b : 
7380 data 76,128: 192,224: 192,192, 230, 228,259 | 4 
zsıa dat3122, I, 1 7, 15 35,243, 259 . 
73224 data192, 225, 217,221:212,239,245, 197,109 
aaa data88 , 24: 24,259,139,1939, 36; 365,192 h ; 
7240 data 45,24 ; 60,192,192,195,195,199, = 
. 7350 data 37,243:213,219,212,219,219,297 M Aa 
736 data 95,255, 195, 139, 181,173, 189, 135; 255 
.. 7378 data 33,255, B.255; R,255, 8,295 - Rn 2 ee Ze 
3999 fori=163844016384+4:pokei,@:next 2 re Ar 
8012 Print"Blaad"chr$(34) "main-exon"chr+(34) Ä we 
83929 cIr:poke44,64 i 


. 


425 data 19,133, 189,169,139,133, 97, 32,187» 
438 data226, 166, 162,134: 106,162,135,134; 185 

435 data 22,226,1836: - 32,251,183, 24,165.182 
449 dataidl, 20,141, „2,203, 78: 67:194,162 . 
445 data 9,142, 3,269.162, 69,134,182,230- 

459 datal81,162,;, 3,134,251,239 49,203,238 . 
455 data 9,212 

4609 ifs<> 13242. thenprint"fehler in datas!!":end 
465 print"ak":s=B . 





1} * 

ı 480. fori= 49739 ta 49842 

ı 495 readx:pokei,x'’s=stx'next 

' 5a data: 96,162, 5,134,253,173; 13.208.201 
ı 505 data253; 144, 98,162, B,134,253, 24, 24 
1° 519 data 24, 24,162, 9,139,141, 29,209,142 
: 515.data 31,208,173, 39,288,179, 41, 3,281 
ı 729 data 3,240, 14,138, 41, 5.201; 5,249. 
' 525 data 7,133: 4, :9:201, 93,209, 5162 
t 

i 

ı 

i 

i 

0 

) 

1 





538 data 5,134.251, 26,173, 31,205, 41, 
535 data208, 5:162, 6,134,2515 96,162, 
549 datal34,251,174, 9, 220,224,117, 2082, 
545 dataiß2, 2,134,251, 96,224,113,289, 
ssQa datai6ß2, 3,134,251, 96,224,126,208, 
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PR: 


Tennis 












18514 - 118 166933 - 114 
a 16515 - 115 185634 - 81 
16515 - 6635 - 48 
i6517 - 2as 16636 - 
jur en = 16518 - 54 166937 - Zi 
16519. - 42 16638 - 182 
18558 - 12 16699 - 149 
16521 - 54 16648 - 116 
16525 - 1 641 - 83 
16533 - 134 16542 - 58 
16524 - 8 66543 - 17 
108 = 95 desıs = &i 
ur 6525 - 19 = - 
Es liegen 3 Listings vor: - der Ball aus war. SCORE wird ermittelt . ee 
l. Ein Programm zum Erzeugen einer und falls groß genug (20), Rücksprung 16528 - 9 5648 - 185 
= 5 | 5 
geeigneten REM-ZeilesowiezurEin zum Basic, ansonsten zu "Initiali- 1ses0 2 98, icesa - 1a8 
gabe des Maschinencodes sieren” 16532 - 287 18551 - 118 

| 2. ein Maschinencodelisting des U 16994-17006: Löscht Ball und Schlä- iess4 - 205 16653 - 53 
»- _ Programmes . “ ger (veraltete Position) BsEB - 185 30255 7 580 

| 3, ein Basicprogramm, welches das Ma- U 17007-17020: Ermittelt die vorläufige 16537 - 254 16656 - 187 

 schinenprogramm abruft Ballposition | 1Es38 1 35°  icess - 131 

165548 - 24ı 16659 - 59 

U 17021-17090: Ermittelt die vorläufige 1Bs40 - Bl Tessa 1 55 

zul. Position ‚beider Schläger Baur 10542 - ı 15661 - 22 
1. Zeile 1-7 stellt in Speicherplatz für  abfrage) | 1Es4L 2 9° 1cses - 26 
I | das MC-Programm zur Verfügung. U 17091-17196: Korrigieit, wenn nötig, 16545 - 9 16664 - 25 
Zeile 10-100 erzeugt aus diesen Zeilen diePosition des Schlägers (wenn Schlä- 168547 - 1 16668 - 98, 

. 1-7 eine einzige Zeile. | ger am Rand) und stellt deren end- 1Es45 4° ıesBa - 125 
© Zeile 110-180 dient zur Eingabe des gültige Position fest. Dann wird 16841 jesee C a8, 18878 - 182 
. Maschinenprogramms. und -16853. aufgerufen an der 10552 - 235 16671 - 224 
Zeile 190 enthälteinzelne Prüfsummen . Schläger) 15854 _ 81 . 18673 - 222 
(schr nützlich zur nn, -  U17197-17346: Korrigiert, wenn nötig, dEsse 7 5 TEee do 

ar ‚die Ballposition (z.B.:: wenn. Ball am 16557 - 14 16676 - 17 
"| zu 2. Rand); stellt fest,ob der Ball im Feld ist 18859 1 457 18878 - 47 
‚zeigt den Inhalt der Speicherzellen (dann RET), am Schläger oder im Aus. 10568 - 176 end - 28 

| 16514 bis 17346 und bildet das eigent- Falls der Ball am Schläger ist, so wird 16562 - 14 16681 - 46 
‚|. liche Programm, (U=Unterprogramm) mit Hilfe des R-Registers bestimmt, ob 1Bssa - 51 5683 - 29 
De RR: . erschnelloderlangsam zurückgeschla- Bee [ 
16514/16515: 2 Newlines machen gen wird. Ist er im Aus, so wird die 16567 - 15. 16685 -.32 
. REM-Zeile sichtbar - . Variable ”Aus” bestimmt, so daß er a 

:16516-16577: Vorspann beim nächsten: Durchlauf durch das 16578 -5 ° 16689 --8 

| . 16571 - 120 16698 - 43 

16580-16592: . Unterprogramm Zeit SAUpIpoP am nach 1912 springt. i6572 - Bes 16691 - 55 
-schleifi ; | Er 15573 - 125 16692 - 38 

s schleife a 16574 - 54 6693 - 51 
.16593-16713: Daten für Vorspann zu 3. | | 18575 - 15 16694 - 48 

16576 - 251 16695 - 8 
-": 16714-16754: Zeichnen des Spiel- Das ee istin das2. einge- 16577 - ı95 16698 - 52 
1 feldes baut. Stellt fest, wer 'gewonnen: hat. 1By28 - 2k Easa - 58 
-16755-16761: Initialisieren 1 Die REM-Zeilen enthalten wertvolle | 16588 - 197 . 16699 - 38 

| 16581 --5 6708 - 51 

- | 16762-16815: Initialisieren 2° | Tips. j $ 10582 - 2e_ 16701 - 51 
1. .16816-16840: Hauptprogramm (Aufruf ö 12592 247 16705 - 5: 
‘ der Unterprogramme) Es wird össpielt a 16585. - 285 Ield5 > 0 
1 U16841-16852: Zeichnet den Schläger Schläger hoch: Taste 0 Tu: 15587 - >54 16706 - 58 
des Computers: | Schläger runter: Taste "Newline” 10588 - 188 16302.7 45 
U 16853-16864: Schläger des Spielers 18530 - 248. 16708 - 85 

. U 16865-16911: Zeichnet den Ball Nach 20 Punkten ist das Spiel 15502 - 331 16711 - 38 
-16912-16993: Hierhin springt der beendet. ea 2. Dee 
Computer, falls festgestellt wurde, daß Viel Spaß! 16595 - 3, 16714 - 285 
es | | Sur je 155958 - 4 16715 - 42 
: BEN vor le fr E88 2 55 deny 

a M FGESc N J RO SSER ) ‚ ‘ ioo0828 - iD2 16719 - 54 
1 E 15582, N E ER NDR N } ’ Mr 

poKE LANGSA | 16681 - 1535 167208 -56 

Pr N, DEst0 BE ä 15682 - 158 16751 - se 

N N ERheLstgeRtE E ı ı ® Fr = a 16723 - 54 

in poKE 1720 LAUEI N v 5505 - 9 16724 - 131 
A N SINNVDLLSZ" ODER N 1 15586 - 8 16725 - 16 

i 5,31,63,3 TO sch 7; | ni N 16587 - 7? 167256 - 251 

er EHER,;DE | & + 16727 - 

2 HD =15) nz Ä = i ı 15583 - 4a 5 1. 
1... 4 reM eRUET L 15 MN . 15518 - 185 18552 758 
Hi NORHRLN „poKE 18 ı 30 IF PEEK 32088-2 THEN PRINT! @ 1eeaa.2 102 Zara 

ur PUNN oKE 15988: 'AT 18,8; "BRAUO,SIE HABEN GEWDNNE 15613 - 1398 15732 - 2 

Le UND PEcH-ZIFFER, IN.NOCH ° EINMAL 7 (U/N) " . 56514 - 172 167933 - 35 

EINF pass, N=3 ı "48 IF PEEK 32088=1 THEN PRINT !'. 16515 - 285 16734 - 54 

ZB 34 LUNKTEN ! at 18,8; "NICHT AUFGEBEN.NOCH EIN | @ 15518 - 2a5 16735 - 3 

5 BET Fi=16- SP IE MAL? LUZNI" ı ® 16617 - 287 16736 - 16 
) ENDE -TSSIELEN ‚1 "59 INPUT A% 1272, 16518 - 2985, 16737 - 251. 

‚ı =37- 79 .) Ä 0 Jar s 166) PR 16738 - 17 

" . save TENNIB_T, A ı 68 IF As") THEN GOTO Ti 16619 212 wel 
N 35 RAND USR ‚(1651 ı 28 Ir, Asern" THEN G0TO 50 ı@ Wu 15820 - 177. 16740 - 8 
Ti ER 32808) ) s 958 PRINT AT 182,8, "DANN EBEN nz! a - = a 16742 - 237 
: ECHT NOCH EINMAL ...' 16683 - ee 

ı, 100 BAUSE 4E4 ® Bess 233 1674-56 

1. 318 S | j iseas. _ 18 6745 - 22 

ı' 120 FÜR I=16514 TO 17346 Se 15746 - 17 

: ‚i 138 PRINT I, ER 15828 - 1ls 16747 - 33 

. ı 148 INPUT_A ı® ıs520 - is 16748 - 2 
: u nen I; ; issse - 159 18749 - 237 

D ö a Fa Er _ 
| 150 N: | I 
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16753 - is 18972 - 125. isosı - I, 
16754 - 259 188>5 _ 167 16992... 153 
16755 - 175 168>4 - 48 16993 - 5 | 
16756 - 59 15875 - 1s 16994 - 175 > 
16757 - 1 15276 - 237 16995 _ 35 ” 
16758 - 125 18877 _ 3 . 168996 - 301 EB 
16759 - 58 18878 - 12 18997 _ 58 
157698 - 3 169379 - 15 16993 - 2095 : 
18381 - 125 issaa - 385 16999 - 313 3 
165762 - 45 165881 - 91 17888 - 65 
15763 - 15 16382 - 19 17001 - 42 j 
15764 - 5% 18983 - 125 1798: - $ 
i6765 - 1 18884 - 237 19905 _ Tas 
16766 - 105 issas - 83 17084 - 54 | 
16767 - 1 16886 - 167 17005 _ 3 . 
15768 - 3 168937 - 237 17808 - 2gı 
16769 - 34 16888 - 82 17887 - 42 
16778 - 3 16839 - 54 17803 - 6 
16771 -- 125 1s808 - 3 17089 - 125. 
15772 _ 1 16891 - 17 17818 - 337 
16773 - 31 16892 - 16 17811 - 91 
16774 - 9 16893 - 3 17812 - 12 . 
18225 - 237° 1Ba0a - 2. 17813 - 135 
16776 - 56 10035 = 5 ..ı /97078 385 
16777 - 34 18955 - 125 17815 _ 58 
15778 - $ 16897 - 55 17816 - io 
18773 - 125 16898 - 35, 17817 - 125 
165788 - 14 16508 - 254 17918 - 58 
16781 - 49 iSs20 - 1185 17919 _ 3 
16782 -. 9 18881 - 48° 17980 _ Sgı 
16783 - 34 16982 - 3 17821 - 529 
16784 - 5 18503 - 175 17e22 _ 388 
18785 - 125 18994 - #2 17823 - 95 
= 175 isses - 5 17824 - 55 
15787 - 58 165986 - 52 17825 - 285 
= 16987 - ı 170826 - 137 
= 125° 16988 _ 59 17827. - 2 
- 5 169989 - 9 . 17828 - 1 
3 16918 - 125 17999 _ 3, : 
2385 16811 - 201 1708. [ 8 
- 33 jesi2 - 254 17831 _ Is Ä 
- 33 169813 - 1 17832 - 75 n 
- 2 16914 - 3a 17833 - 32 
- 17 15915 - 18. 17034 _ 33 
55 3 16916 -55 - 415058 7 283 
-255 16917 - I. 17836 - 117 
- 34 16918 - 195 179537 _ 32 
- 18 16919 - 58 17858 - 11 
- 105 16928 - 39 17039 - 383. 
- 237 15921 - 55 170848 - 191 
SB u -ı1ı 1m 32 
= 12 16988 - 125. 17043 1 35 
- 125 18854 - 24° 17943 _ 38 
- 52 16935 - 5 17044 - 3 \ 
- 133 16926 - 583 17845 - 125 
> 285. 16927 -9 170846 - 337 
SEB1 16988 - 105 17045 - 66 
-5 16929 - 58 17848 - 24 | - 
- 52 16930 - 9 17949 _ 7 
- 5 16931 - 59 17858 - 42 
- 285 15932 -. 9 47851 .-2 
- 213 18938 - 125 179952 _ Jos 
- 565 16954 - 167° 17955 5 
- 285 16935 - 5 17854 - 335 
285 16936 -3 17855 - 34 
- 65 15937 - 17 17856 - 4 
- 285 16933 - 15 170857 - 237 .- 
- 196 16959 - 3 17858 - 91 
- 54 16948 - 4a 17859 - 3 
- 58 15941 - 13 17869 .-: 125 
3 isS42 - 64. 17ası - 25 Ä 
= 155 16943 - 25 17862 - 4 
167 16944 - 235 150885 _ 125 
- 194 16945 - 3 17064 - 337 
- 15 16945 - 3 17865 - 95 


38 17878. - 9 
- 155 16952 - 33 17871 - 237 
- 55 16953 18 17872 - 75 . 
- 285 16954 - 214 17873 - 6 
28 17874 - 125 
- 565 16956 19 17875 - 2537 
- 155 16957 - 237 17076 - 56 17195 
- 175 16953 - 111 17877 - 2508 17195 
- 65 15959 - 193 17878 - 192 17197 
- 42 16968 - 33 17079 - 55 17198 
4 169651 - 13 17888 - 9 17199 
- 125 16962 - 214 17881 - ıi72028 
4 16965 - 33 179832 - 56 17201 
33 16954 - 19 17853 - 2 17282 
a 169655 - 337 17884 - 237 17283 
119 16956 - 111 178585 - 65 17204 
2 15967 - 19 178856 - 193 17205 
119 16968 - 35 17887 - 201 17285 
5 16969 — ı6 170853 - 9 : 17207 
19 15978 - 233 17859 - 193 47293 
81 16971 .- 27 17898 - 281 17299 
16972 - 37 17891 -.197 17218 
15973 - 27 17092 - 2537 17211 
25 163574 - 37 17893 - 75 17212 * 
156975 - 52 17894 - 123 17213 
3 16976 - 14 17895 - 54 17214 
16977 - 13 17896 - 229 17215 
19 165978 - 43 17897 - 167 17216 
5 16979 - 1585 17898 - 237 17217 
19 159898 - 254 17899 - 565 17215 
5 16981 - 32 17188 - 52 17219 5 
iig 16932 - 288 17181 - 1: 17222 
281 165953 - +3 17182 -. 189 17221 . 
46984. - 1285 17183 - 2025 17222 
5 16985 - 354 17184 - 32 17223 
25 6956 - 32 17185 - 4 17224 
15937 - 299 171986 - 1 17225 
16933 - 395 17187 - 33 
15939 - 93 17183 - 93 
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ist ein tolles Labyrinth-Spiel in dem 
‚Sie (d.h. Ihre Spielfigur) einem: Geist 
-Eier abjagen müssen. Dem Geist paßt 
‚dies allerdings gar nicht: Er versucht 
unentwegt, Sie zu fangen und dadurch 
am Eiersammeln zu hindern. 


Eingabe-Hinweis: | 

Die MC-Routine wird von links nach 
rechts gelesen und von oben nach un- 
ten eingegeben: Zur Eingabe der Dezi- 
malwerte wird der Lader mit den Zei- 
lennummern 10-60 verwendet, der 


230 ZEICHEN 


‚el 
'FOR I=16584 To 16657 
-POKE I,®& 
8 NEXT I 
; POÜKE 16413, 
"IF T>=i1 THEN SOTO 300 


später Auteh das Basic-Programm über- 


. schrieben wird. - _ 


| Spielbeschreibung: 
. Sie steuern mit den Tasten 5- 6-7-8 die 
‚Spielfigur ı und müssen versuchen, an 


die Eier zu kommen. Dies versucht je- 
doch der Geist zu verhindern, indem er 


Sie einfangen will. Die Eier sind durch: 
Mauern geschützt, die nur der Geist weg- 
räumen kann. Es gilt also, die eigene 
- Spielfigur so zu steuern, daß der Geist 
bei dem Versuch, Sie einzufangen, die 



















| dem Ei stehen zu bleiben. 


Mauern wegräumen. muß, Das Spiel 


‘hat drei Schwierigkeitsstufen, die sich 


am Anfang nach. 3 und nach 7 
Punkten einstellen. _ | 
Der Geist hat außerdem noch die Mög- | 


‚lichkeit, die Eier unsichtbar zu 


machen: Sie sind jedoch nach wie vor 
auf der ursprünglichen ‘Position 
vorhanden. 

Es empfiehlt sich, einen Moment auf 
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IF INKEY$="N" THEN GOTO 288 
OTO 185 | 


GOSUB 5288 a 
PRINT AT E,C;" " 
RAND_USR_15568 Ä 
LET A=PEEK B 

IF A>C THEN LET 


1] 
ı 
I 
l 
ı 
I 
| 
I 
1 
| 
| 
| 
1 
t 
k 
l 
\ 1 
Du | 
88. PRINT AT 3,7; "ANLEITUNG 7 a 
I 
1} 
' 
ı 
ı 
l 
| 
| 
| 
IE A<C THEN „LET : 
I 

| 

| 

| 

| 


PRINT AT E,C 
IF F=E AND Azc "THEN oT 2u 


I 
IF A=H AND F=6 THEN GOTO 25ı 
I 


- 80T0 1988 I N 
FOR I=1 TO 28 

DRINT AT E,C;"3";AT 
;:TAB O-1;"r z";TAB 6; 

‚6; [r} mi ı TAB C-1; u $£ „ins C; ar. E13 | 
Sb NEXT I m, 
sein. LEr Be 
2025 IF_T=2 THEN LET De 


8 

I 

[i 

ı 

2248 
2845 PRINT. AT 7,7; "EIER 
2858 LET Z=PEEK 16684+856+PEEK 4 
BESSHESSBEAPEER 16686 : 
2852 PRINT : 
I 

j 


9,7; "ZEIT 
.LET.-DU= iP/Z) 310ES/Z# P- 
PRINT AT il, 7; "PUNKTE: u FINT 


IF INKEY$='" THEN su 28551 
IF T=3 THEN GOTO. en 
GOTO en j - 
ET F=P+i 

PRINT Ar 2, S;CHR$ 
IF P>=3 THEN GOTO 3888 
De 

LET G =INT (RND#19) +3 


ET H=INT RN DAT a 
1, Ha En ; TAB 





3; 





IF P3=7 THEN GOTO 008 
RAND i 
FOR 'I=si TO 25 
ET Sinn IRNDZ2O) +3 
ET U=INT {RND #24) +5 

NT RR 


£) 





STHEN soro Era: 
5 POKE fesos 128 
PRINT AT 7,7; 


85: IF -INKEY$="J3" THEN GOTO 79838" 


















8075 FOR_ I=i TO 128 
Sa76 NEXT I 
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'@ © ı 4815 FOR I=1 TO 108 ı @® 
‚W.ı 4816 NEXT I um 
Ä ı 4028 GOSUB 5820 un 
1 4822 POKE D,ii : 
9 @ ! 1223 POKE B,21 ı® 
4B24 LET E= 3 
: 1 4025 L e= ; 
1.4838 LET G=11 2 ' 
@ .@ ; 4835 LET_H= ı@®. 
ı 4058. GOTO 1880 | RE 5 
- A - EBHHEREEEEEFERIR, 
® .@ ! 5885 FoR I-2_ TO 22 ı® 
| ‚ SB12 PRINT AT 1,8; was TO Ir | 
0 Pr 'z . Eu 
Ba % 
® ® ! 5015 next I ı ® 
.- + 5828 PRINT AT 2,8 no - 
| a 
i 4 0 
®_ ®ı ı ® 
A | Ü 
: r 1,21; "£" 2 
1] Fe 45 1} 
® ®ı. ı ® 
{ Fa 
® BR TAB 10! 
® ®.ı ı.ı®@ 
1. 6908 “ 2 
| | ı S0B5 PRINT AT 9,18; "GAME QUER“ I s 
.® @.! 5242 TE NKEYg="" THEN:G0T0 6810! @& 
ı 5058 Sord % 
ae >41 7098 PRINT" Ar 1,1; "HALLO ...";ATı ; 
ı 3,15 "STEUERN sIE MIT DEN TASTEN: ; 
®_ ® „ ":AT 6,7;"5-5-7-8";AT 9,1;"DEN &, ®& 
3 UND VERSUCHEN SIE-AN DIE EIER ı 
h ı 0 ZU KOHNEN.";AT 12,7; "DRUECK Er 
ee. “ ; NE TASTE" | 
8 @®:; 2810 IP_INKEY$="", THEN G0TO zo10 ® 
) 1 
„E40; ir 1 7838 PRINT AT 1,1; "DIE EIER SINDs 
"ar E-ı " ı „EDOCH DURCH MAUERN  GESCı 
®. ® ı HUETZT DIE NUR DER GEIST ? BESEL & 
z .ı TIGEN KANN,WENN ° MAN TÄN AUF Ds 
ı IE HAUERN ENKT „" 000. 
\ eo! 22: RINT AT 12,7; "DRUECK EINE I @ 
4 Tasrı s 
| R 2058 IF INKEY$="" THEN soTo zasaı ! 
® ®@! 2870 PRINT FR AT 3,8; "KAPIERT ? ws ®. 
ms Z u u zas0 IF INKEY$="u" THEN G0T0 041 
® ®ı ‚gase IF INKEY$="N" THEN s0TO so. ® 
| 1 2088 eote aa 0 Ä i 
: . .. r 8818 | Ä 
®- @® , seıs PRINT AT: 4,1; "DANN FANG Eını ® 
= ', FACH AN EN SPIELEN DU WIRST SEHEı . 
(P+155I 0 ei Aa ES IST NICHT SCHWER. "AT . 
a ı 2,7; "DRUECK. EINE TASTE" 
ı® 1 @:, 8417 ı EYs="" THEN G0TO s2171 ®. 
n 3 ı 8828 aora 305 
I | + 8048 CL5 
1 | ı 8852 PRINT AT-1,1;"DU.-ELENDER Lv N\ 
ı ® ® ı EGNER HAST NICHTS KAPIERT.";AT ı 
8 i 4 &,1; "VIELEICHT VERSUCHST DU-ES MI oo. 
we | ı If EINEM PROBE PIEL ?";AT 12,71 
) ı ;"DRUECK EINE TASTE" ı ® 
i ® ® f sa68 IF IN Keygen THEN S0TO sasat 
4 Ä ı 8878 PRINT " 
0 ' IT IF You o! 
w. a. ERTCH: Pr 
= 1 8872 PRINT AT 7,8;"tC)ıBY: RALF Re* 
1 TFERT" AT 9, 2; 8540 BAD HONNEF 1!" 
ı ®: ® 4 ® 
| . | e: 
I 

















es. 
ir 
I-165i14 TO 16514+2998 


\ - 


NEX 


= 
. - 








s 
® 
3 9 8 . - 
® ı | 
r .ı3 | a 8 
) » N 4 Rn er Be i 2% 
e > 73 - 2 16692- -_19- 25891 - B- = 
on:5:: 13574 = 38, 1665) De dena = 38, ER e |@ 
‘ ’UV KA, n " er un = : u : 
BE e: a: 1 ee 2 52° iasaı = 12 ee 
| 18513 ® - 16578 - 4° ' 16537 - 128 "165956 - 237 . 18755 - “2 | 
| ®& ı 16521 8 18588 - 92 ' 155939 --48 16695 - 237 i8757 - 54 2% 
1 : 1 - jossi - 1 15548 - 2 5 ‚18699 - 82 16738 - 17 Se 
| 18:8 1e208 = 283 = he det - do Be 
ı 16522 - il jesas - 78. 40843 - 237 16702 - 25 10200 9. ı ® 
® ı 16535 --48 iesas - 130 ”.18644.- 91 18783 - 83 10781 7 55 | 
‚ 16525 - is585 - 54 u. 16645 - 192 167084 - 16 18763 - 15 u 
1 16527 - 35 16387 - 124 16646 - 54 18705 - 243 er 
- 1 16523 - . 416588 - 47 16647 - 237 16706 - 283 16765 - 119 Im 
ı 16522. - 250 16583 - 149 ‚16648 - 83 18787 - 17. 16766 - 72 ı ® 
® ı i6sas:- 2eı 16300 - 234 38549 - 198 16788 - 201 16787 -' 68 
i ., 15521 - 1 : i6591 - 41 15658. - 64 16789 - 2937 167068 - 8 ES 
| ı 16532 - 28 16592 - 32 16651 - 201. 16718 - 91 1622523, r 
16532 - 16593 - 1 i6652 - BE_ 16711 - 44 187798 - 18 ur 
, . 1853: - 146 16594 - 5 15653 - 119 46712 - 63 18771 - 6 re & 
I @ ı 32335 [8 16595 - 254 i6654 - 58 16713 - 19 48722 - Su. 
| ı iss3B - 30 15595 - 49 36655 - 174 16714 - 237 6773 - 48 „ | 
| i - 16537 - - 16597 - 32° 16658 -, 4 16715 - 63 16778 -. 68- s 
| . 158532 - 205 46598 - i . j 16657 - 37 e 16716 - 44 16775 - 569 | . 
A = 16599 - 12. 16658 - 75, 18717. - 65: - ie778 - 42 ® 
185235 - 134 | 
| Er = 165061 - 33 36668 - 84° 16719 - 8 16778 - B4 
I 1. 08 16541 - 237 i6882 - 32 16661 - 237 ' 18728 - 188 i6779 - 17 ı 
z .E 15532 - 168083 - 1 0.0. 46662 - 67 16721 - 92 18789 - 23 ) 
1 18543 - 148 ... J8008 - 13 .: 16665 - 147 16722 - 12 ‚I8281 - 8 ı ® 
I. @ » 1654: - 64 16685 - 254 16564 -- 64 16723 - 187 5 s a 
18782 - 23 ‚ 
* ı 16545 - 22 16806 - 25 16665 - 62 18724 - 32 16783 - 62 
| ı 16546 - 1660? - 32 16866 - 8 16725 - 9 : 16784 - 156 ve 
16547 - 25 168088 - 1 _ 16667 - 205 165726 - 237 i6735 - 129 . | 
| ) 166 ri 16668. - 149 16727. - 91 & 
| @ ; 1054 - 237 16689. - E 16786 - 119 i 
@ 1 zer 2 3i gain 2 18085 = 567 10728 68 a . : 
Un -18B51 -cha 16612 - 5 „a6872 - TB. 16790 - 10 Fr te Fe Eu 
] RC 46552 - 25 185613 - 17% 465672 - 138, .' 46733 - 297 ,_ n- 16708: - i28 ) 
L Bee 1gsis = 857 0 ARE 2 887° 18733 2 23 ae -i ..ı@ 
‚N /jsu5: - 1 - -.R% 32 16792 .- 281 10 e 
\...1 16855 - 2 16618 - 67. 36678. - 97, 16238 - 237 46789 -27 We 
u. 16555 - = A6513 - 16677 - 54 . 16736 ‚=: 75-. 16795 - 27 ß 3 
:@- ı 16557 - 8 "16819. ». 237 16678 - 62 - „16737 - 44. 16798 - 27 N ® R 
au 1.168558 - 119 16528 - 67_. 18670 - iR 16738 - 65 16797 -. 118 Bo: ' 
ı 105592 - 201 16821 147° 16688 - ROS . 1416739 - 180° “18798 -- 8 - ve 
1. 16588. » 297 15522 - 54 . i66B1 - 149. 16748 -.17 16799 - 1@ : 
OREORR 5561 - 91 16623 - 2085 16682 - 54 16741 - 232 16308 -:i1 2; 
:® 4 16562 - 130 16524 - 149 \ 16683 - Bi 16742 - 3 16881 - © . ı @® 5 
WW ı 16563 - 64 15625 - 54 16684 - 48 46743 - 2085 16582 - 241 - i 
I 6.2. 1656& - 2937 166268 - 58 16685 -.8 16744 - 48. 15883 - 37:1: N 
2 486565 - 83° A6627. - 131 16686 -'® 16745 - 65 5884 - 28 ' : 
Ro: 35566 - 132 16623 - 54 316697 - ®_ 18746 - 77. . ı. E 
IK 18 = 5 iaadz = 8°. iz 2 19° . ee 
ae 2 Be, 6000-8 16740 7 ide wu 5 
. 1. 16878 — 65 i \ u m | ; 
1 .16571 .- 285 ® 
-@ | i6572 - 897 ©: i a 
ER BE € = 










’ r . . 5 ; Ik 
B Li 
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: . B 
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für den Sharp MZ 700 





© Tasten ”J’ und ”N”. 
spiels, die unter Anwendung dereinge- Ziel des Spieles ist es, möglichst nahean .Ziehtein Spieler zwei Asse, hat er in je- 
bauten Blockgrafik funktioniert. Ä 21 Punkte zu gelangen. Wer 21 Punkte - dem Fallgewonnen, obwohl die Punkt- 
Der Computer zieht 4 Karten, zwei für. überschreitet, verliert. Bei Gleichstand zahl 22 beträgt. Trotz einer einfachen 
jeden Spieler. Während er von seinen .gewinnt der Computer. Da die Tasta- : Vergleichslogik ist der Sharp ein schnel- 
| ‘Karten eine verdeckt hält, deckterIhre turabfrage über ”GET$” läuft, lerund hartnäckiger Gegner. 
gleich auf. Danach fragt er Sie, ob Sie brauchen Sie zur Bedienung nur de - | B 


Eine Simulation des beliebten Karten- weitere Karten wollen. 





PR’ . u “ r. 
NT Hay 
R-1 


SEPTEMBE 


- — U j 


..h 


u [3 
DE ra 
“ 
“ .. 
. 


en 
FRE 
r 4 ” 
TE - -1ı 
irn * h br 
Fe . 
no. 


"nr 
rl 
TA R 


ur [3 Eu. 
ti ir 
Leute 


FR, 
PER ER: 


ar. 


Faagce: 
rt 


NER 
Be; r it 


ı 
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h) 
5 . 2 R Ar u Zar Arie", MER; 
“ a RENT NT 
nn £ ee 
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Pr 2 
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198 CURSORY,3:PRINT"EXKE Bir" 
228 -CURSORB,4:PRINT"HRKH Ki" 
218 CURSORB,S:PRINT"ERKH Bang 


220 IFROIBTHENGOTOZBEO U —_ 
238 CURSORB, 1:PRINT"# "RSHEBBBERBBRRHHN 


%”" . 


248 CURSORB, 6:PRINT"AR" ; ;"#BRBEHEBEBREH 


gr 

258 G0T0288 as 

268. CURSORB, 1 :PRINT"B" SR; HAB" SR; BR 
Hg" | 


278 CURSORB, 6: PRINT BN GR "HB" SR; EBHRE 


Ha" | Ä 
282 CURSORB,8:PRINT"DU HAST : -" 

298 PRINT"RICH HABE : " 

388 CURSORB, 18:PRINT"HRKH" 

312 CURSORB, 11 :PRINT"ExxA" 

328 CURSORB, 12:PRINT"HRKH" 

338 CLRSORB, 13:PRINT"ERKH" 

s4@ IFT>STHENGOTOBBO | | 
350 CURSORB,3:PRINT"R" ST 5" HHR" zT 5 "gg 
368 CURSORB, 14 :PRINT"B" ;T 3" HB" ;T 5" BB 
378 GOTO488 Ä | 
388 CURSORB, 9::PRINT" HHHRBBER" ;T 5" Eng 
398 SRSORB, 14 :PRINTOHRRHEBER" 1; "Ba 
“28 CURSORS, 1Q:PRINT" RK" 
“18° CURSORS, 11 :PRINT"ARKE" 
428 CURSORS, 12:PRINT"HxKH" 
438 CURSORS, 13:PRINT"ExxH" 
248 IFU<IBTHENGOTO4889 


458 CURSORS, 9:PRINT"#HHHARE GUz"BagH" 


58 CURSORS, 14 :PRINTVHHRRBBER" SL; "BER" j 


478 GOTO598° 


488 CURSORS, 9: :PRINT"B" 513" HB"; "BR" 
. „a CURSORS, 14 :PRINT"R" 311; "HAB" zu; "EHER 


382 CURSORB, 8-:PRINT"DU HAST : "THU 

SI8 Ders 5 

528 P=T+U ” 

338 IFP=21 THENGOTO>88 

348 GOSUB138B - 

358 IFL=1THENGDTOSIA 

368 IFO<=16THENGOTOISB 

378 CURSORS, 2:PRINT" Egg" 

382 CURSORS, 3:PRINT "Hgg 

398 CURSORS, 4 :PRINT"ExKH 

688 CURSORS, SPRINT" Exx" 

618 IFS>ITHENGOTOBSD 

628 CURSORS, | :PRINT"BN 5 544g; 5 

638 CURSORS,6:PRINT" SZUHHEN SS ze 

642 GOTO6>9 ie 

658 CURSORS, 1 :PRINTHHHRREEN ;S "ggg u 

668 CURSORS, 6 SPRINT" HHHHEBBR" ;S ;ngmmge 5 

678 PRINT"RICH HABE : ";0 

682 CLURSORB,8:PRINT"DU-HasT : ";p 

598 IFPIDTHENGOTO?3B - © 

788 CURSORB, 16:PRINT" | 
| “:PRINT"BICH HABE GEN 

ONNEN 9" .: | u 


.?18 Al=al+! 


?28 FORT=1T0489::NEXTT:G0T01498 ' 
738 CURSORB,I6:PRINT" Ben 
are | “:PRINT"EDU HAST GEWO 
NNEN :g" . En 
748 Bi=B1+| ..“ 
758 FORT=1T0498 :NEXTT :G0T01498, 
768 IFD=21THENGOTOPBB . 
??8 GOTO05>8 


788 CLURSORB, 17:PRINT"ICH HABE AUCH 21":Pp -- 


RINT"ES GIBT KEINEN GEWINNER" 


. 798 GOT05>8 

. : 888 GOSUB13880 
318 CURSORSP, 18:PRINT"HxxEH" 
828 CURSORSP, 11 :PRINT"HxKH 


832 CURSORSP, 12:PRINT"ExKH" 
848 CURSORSP, 13:PRINTTERKE" 

858 IFCIITHENGOTOBSO. 

08 CURSORSP, 9:PRINTMn ;C znp40 sc zuge 


878 LURSORSP, 14 :PRINT"B" ;C "gu so sg 
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— 








' 958 
968 CURSORM2,3:PRINT "Rx" 


1968 


: 1898 
1198 


1188 


‘1288 


1278 


. 1328 


1368 


1.438 N 
TGBIS® 2 Az" FUER MICH“ 
EL ELBENFT: ER 


‚1528 


 158Q- 





60T0918 | Pe 
CURSORSP, 9:PRINT"HRHRBBBR" ;CH"agggn 
288 CURSORSP, 14 :PRINT"HRFHBEBEN" 5C;"BRBR" ; 
918 P=Pit- mer. 5 Er 
928 CURSORB,8:PRINT"DU HAST : 
938 IFP>21THENGOTO>A 

348 G0T0549 . 
CURSORMZ, 2:PRINTUHyxKE" 


888 
838 


N ‚P 


378 CURSORMZ, 4:PRINT"ExxR 


. 388. CURSORNMZ, 5:PRINT"HxxH® 


398 
1888 
1818 


IFS>9THENGOTO1938 
CURSORNZ, 1 SPRINT" RN ;S 5" Hg ss stage 
CURSORMZ , 6 :PRINT."@" 55 5" HB 55 zuge 
18228 GOTO1958 

1838 CURSORMZ, 1 :PRINT"HHRREBER" 55 ; ggg 
1848 CLRSORN2,6:PRINT"HHHRBBR "5; "BAR#" 
1858 PRINT"BICH HABE : ":D 

GOSLIB 1228 
D=D+C | | 
CURSORMZ, 2 :PRINT" x" 
CURSOBMZ,3:PRINTUHKKEN - 
CURSORMZ, 4 SPRINT" Hxxk" 


1878 
1888 


1118 CURSORMZ,S:PRINTEKKH A 

1128 IFC>STHENGOTOI 168 | ao: 

1139 CURSORNZ, | SPRINT"BN ;C "40 sc ;egggn 

1148 CURSORMZ2, 6:PRINT" SEHR SC za 

1158 GODTO1188 | | 

1168 CÜRSORNZ, 1 SPRINT" HHHRERRR" ;C za 

1178 CURSORNZ , 6 :PRINTHHHHBEBB ;C zen 
PRINT"BICH HABE : ";n | 

IFDSZITHEN GOTO?39 

IFD<=16THENGOTOI8SB 

GOTO6?8 = 

C=INTCIIXRNDCI IH. 

Ma=N245 

IFC=11 THENGOTO1268 

GOTOI1238 

IFCD+C)>21.THENGOTO1368 

GOTO1298 | 

c=1 $ 

RETURN 

C=INTCIIKRNDCIIIH+ 

SPSSP+5 2 

IFC=1 1 THENGOTO1348 

GOTO12378 

IFCP+C)>21 THENGOTO1368 

GOTO1378 m Ä 

C=| 

1378 RETURN | 

1388 CURSORB, 16::PRINT"WILLST DU EINE KAR. 

TE ODER KEINE ?" | 

1398 GETIS _ Ä 

1488 IFI$="J"THENGOTO1438 = 

1418 IFI$="N"THENGOTO1469 

1428 GOT01398 

1438 L=1 = 

1448 PRINT" | un 


1198 


1219 
1228 
1238 
1248 
12589 
1268 


1288 
1298 
1388 
1318 


1338 


1348 
1358 


“ 


* 


GOTOI1488 
L=8 
RRINT"E 


1458 
1468 
1478 


. “ I ” 
1488 RETURN . 
IFBT <ALTHENCURSORB, 17:PRINT"ES STEH 


1588 IFA] <BITHENCURSORB, 17:PRINT"ES STEH 
FUER DICH" | 

‚S18 PRINT"BOMDECHTEST DU NOCH EINMAL sp 

[ELEN ? ty?" 

GETIS 

IFI$="J" THENGOTO38 

IF I$="N" THENGOTO1S6 

GOTO152R 

as | 

CURSOR3, 18 :PRINT"AUF. WIEDERSEHEN" 

END Ä 


1538 
1548 
1558 
1568 
15789 


. 


al 
IT HgMECOMPUTER 67 


. 68 HomzcomPuTER 


Bit Senso 


für denBit90 










Zunächst gibt es einen Ton und das entsprechende 


sprechende Taste! Als nächstes gibt es zwei Töne ... 
usw. bis 20 Töne. Danach beginnt eine neue Folge. 
Machen Sie einen Fehler, bricht die Folge ab und. 
Ihre Punkte werden angezeigt. . Ä 


Den vier Feldern entsprechen die Tasten ”1” bis 
4°. | ’ ö a. ; a, 
Drücken Sie hingegen die Taste 5”, wird die ganze 
Folge abgespielt, Ihr Spiel gilt aber als verloren. 
WARNUNG: Das Spiel ist recht schwierig und läßt 
Sie für Stunden Ihre Umwelt vergessen! 


>LIST gem Senso - 70 
20. HOME 
So. DIM ALZS) 


so  EALL CHRCOL (12,4, 32 
& ZysCALL CHRCOL 15,105 
„“r e 


9,0) :CALL CHRCOL (11,10, 0) 
b } “ 
‚78 


4,15,0) 
.CALL CHRCDL(A,15> 
er RANDOMIZE 


| e cn 
0 Save "BIT-SENSOLEOTN 999 . 


'Farbfeld leuchtet auf. Drücken Sie die ent- 


wo: 
12er: $="07150905 ia 
| Dan OBeES+GB+BSOR1 BRIAN N, 10,109 HOALL CHREO 
a0 = | 


’ , 


= , ’ 


N CALL SCREEN(I? 22 rare ne 
[I 
i19 PRINT En sen 
= A aaaaaaaa hhhhnhhh | 
130 | a | 
1408 NEXT GB | es \ 
150. BRINT ro : _ 
Pe ERINT " PPPPPPPP RARER 
ı 
16 
189 NEXT R | 
x=110 2 
3 egntt RND( AV) H1 
21a NETR 
220 .Y=b 
230 ce 
[1% = 
= - FOR Pas see 
EXT. 
a FOR S=1T0 Y 
280 gosuß 520 | 
NEXT 
ei TE C=5360T0 ABO 
319 s=2 : 
20 Sec INKEYS ) a 
ar ee ssor c<agoR E>5360T0 
> IF c<> 5scoTo SB 
. 360 y=2 Fi 
= = OBa8> AiS)GOTD 486 
| 529 
0 Pen, 
P 9 IF y<2060T0 24 a | 
% PRINT "GUT GEMA nes 
> PRINT "NOCH EIN SspIiEL ( 
1 43 
y 30 R$=INKEY® ee 
.. so IF rgetg"EO > 
e ao IF RSC> "N"GOTO AM 
i 478 
D 470 | | . 
® . 
TO de RT "DAS WAR WOHL NICHTS 
f as PRINT Y-15" PUNKTE!":?_ 
| ® 1,2)) 
Er MIDSL ns, naıa2r1 2.) 
Er HavaLt miDs« B1#, ALS) 21 
I CALL CHRCOLCACSI HL DEE a 
nz Er -MIDse BE, (AtSI=1 Lv 
ne husıc 1,-15, 75: MUSIC 2,135 
j 550 | | 
® \ ‚870. "FOR oo. 260 u 
a 2. ii CHREOL (ACS) +43, DB, DR 
: = 
& ! 560:, ‚RETURN 
| 
| 
| 


' Zum Programm: 


r 


Das ”Spielfeld” wird nur einmal auf den Bildschirm 

gebracht (Zeilen 90 bis 180). B$ enthält die Töne und 
die Grundfarben der vier Flächen, während B1$ die . | 
erleuchteten Farben der vier Flächen enthält (Zeile 


. 40). Das Array A(25) beinhaltet die Tonfolge (Zeile 


30 und Zeilen 190 bis 210). Das Wesentliche ge- 
schieht im Unterprogramm ab Zeile 520: Zunächst |’ 
werden die Farbwerte für die dunkle und die erleuch- | 
tete Fläche ausgerechnet (DB und DH), dann wird in : |: 
Zeile 540 die entsprechende Fläche ”angeschaltet”. 
In den darauffolgenden Zeilen. wird der dazu pas- 
‚sende Ton errechnet und zur Ausführung gebracht, 
während Zeile 590 die Fläche wieder ”ausschal- 
tet”. | 


Viel Spaß beim Spiel! 


- 


er 


— 
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BIETE AN SOFTWARE. 


Sie sind in keinem USER-CLUB? ' 
Dann fordern Sie unser Info an. 
Spectrum USER-GLUB Wuppertal 
Rolf Knorre, 
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2 


0000 O TI99/4A O0 © 000 


Editor Assembler _ 198,- DM 
Editor Ass Handbuch Deutsch 98,- DM 
Assembler Kurs Deutsch -98,- DM 
Forth Compiler Deutsch 120,- DM 


Liste anfordern 1,10 DM, Wickert, 
1000 Berlin 65, Müllerstr. 59A 


0O0000000000000 


Anwenderprogramme für$peetrum. 
Gratisinfo von OMEGA-SOFT, 
„Postfach 72, 8473 Pfreimd 


TI-89/4A: Game of Life + Beschr. I 
TI/Ex-Baslc: 10,- DM, Schein an: 


0. Siffrin, Am Ring 70, 6683 Elversberg 


CBM 64: Große Auswahl an super- 
günstigen Spitzenprogrammen 
‚(aktuelle Spiele, z.B. Zaxxon). 
Liste anfördern bei: UK+UW, 

Postfach 1231,:4803 Steinhagen 


Apple-Freundel Fragt nach Hurricane 
dem Super-Geldspielgerät aus 
der Spielhalle und E.T.-dem Alles- 
Lerner (24 ‚Lernstufen). M. Tamm, 
Solmsstraße 43, 1000 Berlin 61 


6-54-Superprogramme abzugeben oder 


zu tauschen. Gratisliste bei: 


Postlagernd 0585428, 7900 Ulm/Do. _ 
ACHTUNG: TI-90/4A -+ Mini Memory 


Editor/Assembler/Disassembler zu 
verkaufen für nur 30,- DM in 
Scheinen bei T. Mielke, 


Falkenkamp 17b, 2000 Norderstedt 


Wir verkaufen Spitzenprogramme 
für den 6-64. Liste gegen -,80 DM 
Rückporto anfordern bei: 


Klaus Fassbender, Graf-Haeseler-Str. 104, 


4050 Mönchengladbach 1 oder. 
802161/662296 





Computer-Cassetten, 10er Pack 
mit allem Zubehör G 10 DM 15,- 
120 Cassetten-Aufkleber uf 
Lochstr. 6 DM, A4 Druckb. 7 DM 
'Christomenia GmbH, Postfach 
3584 Zwesten, Tel. 05626/281 


‚| Vorkasse + 3 DM Porto oc. NN 


Commodore 64 Commodore 64EM II - 
I. MO 029 AAANTEUAAE 0 
“EM  Das-Programm fürLehrer und MW 


m Schüler. Sie.können (ihre) Zen- IE 
M suren errechnen, Klassenspie- MM 


MI gel erstellen, usw. - Ton, alles WW. 


- I menügesteuert !!! IB 
m Einfach 20,- DM (30 Disk) in den IM 


"3 Umschlag legen. Bei: P. Schulz I 


iM Eichendorfallee 6, 3352 Einbeck MM 


® ® 9 8 T:9/MA Et: 0 0 © 
Achtung .nur für Erwachsene. Bitte 
Alter angeben. Top Sound — Top Grafik 
Dieses .Spiel wird Sie in Stimmung 
halten, Preishit incl. Cass. Porto und 
Info-Programm. Nur 10,- DM in Umschl. 
an T.Karbach, Remscheider Straße 18, 
5650 Solingen 1 


SEPTEMBER 1984 


-40KB 
per hochauflösende _ 


auf Disk inkl. 


KLEINANZEIGEN! 


AkkrrhchreFe ee. 


T199/4A: Super-3D-Spiele! Mathe! 
Datei ! Actiongames ! „Tarantula 
„. und, und, und/ab 1,- BM/Info 1,- DM, 


C. Wurzer, Grüntenweg 14, 8500 Nürnberg 


T1-99/4A Ext: The Wizad @© © © 


Super-Grafikadventure, da zeigt 
der Tl, was in ihm steckt. .Infos 
“(Freiumschag) bei Michael Henn, 

Marienhöhe 11, 6951 Billigheim 


BE IE IE VC-20 Software EEE N 


ab 0,50 DM (u.a. Skramble, Invaders, 
Donkey Kong) Bel jeder Bestellung 


4 Grailsprogramme | 11 C. Bartsch, 
 Kielerstraße 130, 2300 Kronshagen 
%* Profisoftware für den CBM54 % 
%* Text& Adreva D/C 28,- ii 
% Lager & Faktura D/C 58,- 
% Finanzbuchhaltung D/C 78,- ri 
%* Datenverarbeitung D/C78- * 
. Spiele für Atai' und CBM-64 %& 
% Silicon Chess IIl .D/C 39,- & 
% Triathlon, Summer  D/C29-% 
* Triathlon, Winter D/C 29,- & 


info: Frank Lietz, 3005 Hemmingen 3 


T1-99/4A: . Ti-Basic und Ex-Basic- 
Programme zu verkaufen. : Info ' gegen- 
Rückumschlag an B. Knedel, 
Tuipengasse 16, 3171 Weyhaüsen, _ 
-@03362/71187 


A % 16-20 Soft- und Hardware % * 


Georg Villinger, 
Strittberg 40, 7821 Höchenschwand 


Unterricht: Lern, Lehr- und Übungspro- 


gramme für G 64 und Ti-Mathematik, 


Musik, Deutsch, Geographie, Biologie,” 


Elektronik. Liste anfordern: PAEDCO, 
Postfach 2021H, 4057 Brüggen 2 





Hallo Ti-Beautzer ! | 
Nicht verzweifeln! Brandneue Software im 
PAEDCO-Software Club. Jeden Monat neu! 
Infocassette mit Musik, Datenverarbeitung, 
Spritegenerator und 3 Spiele zum Kennen- 
lernpreis von 10,- DM (Schein im Brief oder 


"Ver.-Scheck) PAEDCO, Postfach 2021H, 


- 4057 Brüggen 2 





m TANK WAR CONSTRUCTION SET 


dem Sie selbst 
kreativ werden können! Kreieren 
Sie Ihre - eigenen 
Kain Mist! Keine Raubkopil'ö = 
reine : Maschinensprache;  "Su-. 
Farbgraphik; 
: Sound; 


Ein Spiel _bei 


3-D Effekt; Super : 


8 Nationalhymnen mit den: dazu-:, 
- gehörigen 


Flaggen in 


Farbgraphik; 
Sie haben - die 


Möglichkeit -Tur- 


'niere mit bis. zu 8° Spielern aus- 


zutragen; "Laden ' und abspeichern 
von eigenen ‚Bildern; Bedienungs- 
freundlich und durch’ Menüsteuerung; 
Und und und.! Das alles für 
NUR 30,- DM auf Kassette oder 40,- DM 
deutscher Anlel- 
tung. Sie können auch per Nach- 
nahme (+ 5,-DM) bestellen. Bestell. 
an MT wWisniewski, Wilhelmstr. 33, 
7505 ° Ettlingen. Einfach 2 mal 
Jenaer und das - Programm 

.Hegt in Ihrem Briefkasten IE 


YC-20 Verkaufe meine Spiele. Baue auch” 


16K-Erweiterung zum Schalten um. 
Liste bei: Steinhorst, Wengestraße 7 
| 4600 Dortmund 18- 


 Spielfelderl!!: - 


Ordnen Sie Ihre Programme! 
DATENKASSETTEN 
Für jedes Programm eine. Kassette. 
Kein langes Suchen mehr. Schnell 


"Jeweils nach Länge der Programme. 
111 6-10 = 1,50 per/Stck. JE 


11 6:20 = 1,60 per/Stck. 111 
1m 6-30 = 1,70 per/Stck. El 
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei!‘ 
Besonders -günstige Mengenrabatte 
ab DM 75-5%, DM 100-8%, DM 150-12% 
DM 200-15%; Rechnung oder V-Scheck 
Ausland: Nur’ Vorkasse + plus 4,50, 
Jetzt gleich bestellen. Tag -+ Nacht 
Anrufbeantworter 060/641 1981, 
A. Jensen, Fahrenkrön 49, 2 Hamburg 71 


nE.2.0.8 2 2222 228.25 


6-54 Programme > 159 Stck.). Zaxxon, 
Summer Games, Dallas, Quest, Hobbit. 
Tausch/Verkauf, Liste gegen DM 1,30, 

Rückporto oder eigene Tauschliste, 
. Stefan Gundel, Efeustraße 11 
8508 Wendelstein 2 


Computer-Trainingsprogramme zur Vorbe- 
‚ reitung auf die gängigen Einstellungstests 
der Industrie. (Auch für Lehrstellensuchende 


geeignet!) Lieferbar für TFEXT und 6 64. 
Komplettpreis (10 Programme) 75,- DM. 
PAEDCO, Postfach 2021H, 4057 Brüggen 2 





ACHTUNG VC-20/64 1! 
Wir haben alles für Ihren Computer! Über 
900 Programme aus allen Bereichen schen 
2b..0,50 ..1,-..1.90..DM! (Kein Schund!!) 
Komplette. Programmpakete schen ab 3,- 
DM..5,-DM..8,-DM und und und.!(Spitze) 
Z.B. Pregrammgenerateren. Statistik und 


Anwenderprogramme, Arcadespiele, Adven- 
_ ures.:und..und..und..! Fordern Sie heute 


noch unseren neuesten Katalog 'mit vielen 
Tips und Tricks, Infetateln und Übersichten 
an! (Gratisi!) Es lohnt sichil Werbekassette 


beachten!!} Aus unserem Angebot! PRO. 
TEXT 64 die wohl einzigste Textverar- - 


beitung in Maschinensprache, Randaus- 
gleich und und und unter 10,- DMI! PRO, 
CALC die Tahellencalkulation mit Profi- 
leistung..Buchhaltung..Lägerhaltung.—..Dis- 
kettenhilten..Assemblerpakete..elektro- 

nische Wörterbuch..SUPER SPIELEI Fordern 


Sie heute noch unseren Katalog mi Wer 


hekasseite u. 
ACHTUNG TI-99/4All 


" Ein umfangreicher Kataleg mit vielen Tips,- 
Tricks und Pregrammbeschreibungen war 
tet auch auf Siel Und natürlich: auch hier: 


SUPERPREISEN! (Werhekassette beach- 
tent!) TESTEN SIE UNSER ANGEBOT und die 


Qualität unserer Software! Fürser2,-DMin 


Briefmarken (oder Münze) senden wir 
Ihnen unseren rieuesten Katalog (mit vielen 
Tips und. Tricks..infetafeln..) und unsere 
'Werbekassette. randvoll mit erstklassigen 


. Programmen, Utiities, Anwenderprogramme, 
Arcade, Adventure und und uadi! Schreiben 


Sie heute noch an $ + SOFT, .J.Schlüter: 
Schöttelkamp 23a. 4620 Castrop Rauxel 9. 
is lohnt sich) 


BIETE AN HARDWARE 


r 





TI99/4A + X-Basic. + Schachmodul £ 
1 Joystick+Adapter+2-Programm-Sammi. 


- (Chip+Pahlbg.) +Rec.Kabel+=50 Pgm's, 


VB 600,- DM, #0681/878133, Nieser 


Neuwertiger FARBMONITOR BCK96318 


mit 16” Bildröhre und Gehäuse 
Ansteuerung mit RGB-Signal: 600,- DM, 
Franz Schiegl, Habererweg 29, 
‘8015 Markt Schwaben 


Alles für Commeders, E. Dönges, 
Vor ‘der Steinert 7, 5241 Steineroth 


"V6-20 + Datas. + Joystick + Schrank, 


Viel Software 6 Mon.alt, FP 550,- DM, 
- Mike Lundin, Hauptstraße 80, 
5592 Klotten 


2X-81.-H16K ++ Software-Cassetten. 
VHB150-DM, 
05732/8735 ab 15.00 Uhr 


% % FLOPPY 1541 6x SCHNELLER x 
durch Parallelbus-Interface mit 
Software nur DM 179,- Info DM 1,50, 
B. Akesson, Postfach 802, 4040 Neuss 


Verkaufe TIF99/AA + Rec. Kabel + Buch 
mit Tips + 6°Spielmodule + Joystick + 
Kassettenspiee. WB 0611/6665766 
ab 5. Aug. '84 069/6665766 VB 500,-DM 


© Spectrum © Spectrum © Spoctrum © 
Erw. a. 48K 89,- DM, 80K 189,- DM prog 
Joystick. Interf. 110,- DM, Joyst. Interf. 
53,- DM, dK’Keyboard 188,- DM, Fuller Key- 
bord 238,- DM, Light Pen 84,- DM, Floppy 
System. lieferbar, .Info anfordern 


: Meyer, Rahserstraße 58, 4060 Viersen 1 


®02162/22964, Händleranfr. erwünscht 


E 64 Eprom-Programmierer, Info gratis! 
A. Medinger Electronic, 


'  Konrad-Adenauer-Platz 8a, 5300 Bonn 3 


Telefon Modem für C-64 als Akustikkoppler 
Betriebsbereite Platine DM 145,- Bausatz nur 
DM 75,-, 1, Drust, Landwehrstraße 5, 
6100 Darmstadt 


Akustikkoppler, Schnittstelle 
und Telefonmodem für G 64 
Anfrage oder Prospekte bei 
N. Flesch, Lippspringerstraße 14. 
“4650 Gelsenkirchen 
20209/395447 


76-20 zu verk. + 30 Spiele +2 Basichandb. 


+ 1 Basickassette, nar 270,-, bei 


M Trinkhaus, #040/445594, Hamburg 


KK a 


Soft. und Hardware für VE-20+64 
- 8K Speichererw. m. Sch. 100,-DM 
16K Speichererw. m. Sch. 165,-DM 
'64K Speichererw. m. Sch. 270,-DM | 
Programmierhilfemodul 80,-DM . 
“ Maschinensprachmodul 80,-DM 
Graphicmodul ohne 3K . 80,-DM 
‚Modulbox $Stckp!. 20/64 160.-DM 
Modulbox 2Stckpl. 20/64 . 65,-DM 
40/80 Zeichenkarte 20 250,-DM 
80 Zeichenkarte 64 295,-DM 
Quicksave 20/64 70,-DM 
Doppellauf Fioppy . aA 
Monitor Bernsteinf. a.A.. 
Typenradschreibmaschine "aA. 


Programm-Info anfordern bei 
N. Flesch, Lippspringerstraße 14 
4650 Gelsenkirchen 
0209/39 3447 
Bitte System angeben 20 oder 64 


krikihkhii 


“ Verkaufe 2 Monate alten TI-80/4A 
+Cassettenk, @07143/35335, 300,- DM 


y 


HMoMECcOMPUTER 69 








v6-84 Achtung, für Floppy 1541. 
2,5 mal schneller Prg. laden, für 
Datasette 10mal schneller Prg. 
laden und saven, jeweils auf Eprom- 
platine, jeweils nur DM 59,-, 
Bestellungen an: Z Zaporowski, 
Krambergstraße 30, 5800 Hagen 1. 





Verk. TI-99/4A + Ext. Basic + Cass.-Rec. _ 


+ Kabel +. Mod. Number-Maägic + Data- 


Becker-Buch +. Joyst. Festpreis nur 


DM 490,-, #02122/43140 


Verkaufe WC-20 a 27/32 KB mit Interface, 
1 Modul und ca. 30 Spiele,-VB 600,- DM, 
06036/1857 | 


C-84, 4 Mon. + Garantie + Lit. + 


400 Topprogt, 850,- DM, MQS171/53538 


0000 0TF89/4AO 0 000 


Editor Assembler 198,-DM 
Editor Ass Handbuch Deutsch 98,-DM 
Assembler Kurs Deutsch  98,-DM 
Forth Compiler Deutsch 120,-DM 


Liste anfordern 1,10 DM, Wickert, 
1000 Berlin 65, Müllerstr. 59A 
0000000000000 


ELEKTRONIK: BAUTEILELISTE mit SUPER 


PREISEN I! Gegen -,80 DM Rückporto 

Commoders G 64 Teilzpr. mon. 77,- DM 

Commoders Execuilv 64 Teilzpr. mon. 249,-DM 
Näheres bei: Elektronik Versand, 
Haselgraben 17, 7917 Vöhringen 





Sensatloneil | Wegen Hoppyaufgabe 
T1-99/AA + X-Basic + R. Kabel + 
Software + Bücher DM 350,- 

Keln Druckiehler | 
.a.d. Donkey Kong Mod. 40,-, Munch- 
Man Mod. 30,-. Alles zusammen 
DM 400,- Bern 





An Homecomputer 
Fuldaer Straße 6 
Postfach 629 
3440 Eschwege 


kaufsangeböte, Kauf- 


tausch USW. 







ge 10,- DM. 


KLEINANZEIGE 


- ZX-Specirum 


‚Unter der Rubrik „Kleinanzei- 
gen“ veröffentlicheri wir Ge- 
‚legenheitsanzeigen für Ver- 
| und 
Tauschgesuche, Kontaktauf- 
nahme bzw. Erfahrungsaus- 


. Preise für „Kleinanzeigen“: 
Private Gelegenheitsanzeige 
je Druckzeile 5,— DM inkl. 
' MwSt. Chiffregebühr je Anzei- 


ZX81 + 16K + Aufsatztastatur ++ Bücher 


NP: DM.350,-, VB: DM 150,- 
20821/355925 





Par Kompat. Ab 1198-- DM, Laufw. - 


Siemens 628- DM, alles für Orle 
AMtmes, Disketten 10 Stck. ab 50,- DM 
Commodore Software. #02747/2999 





(4-Mon. alt) 350,- DM 
ZX-81 (7 Mon. alt) 50,- DM 
%0211/575101 (nach 15 Uhr) 





+ Umständehalber: TI-99/4A + Rek + 


Kabel +-Joyst..-+ ExtB. + Schach + 


Datenv. +5 Bücher+ 130 Progr (Kass.) III 


Alles orig. Verp. + 5 Mon. Garantie, 
VB 1050,- DM, 802174/62860 





- SUCHE SOFTWARE 





We are eurrentiy looking for. original 
debugged games for any machine, to 
market in the U.K. If you have any pro- 


. grams, that fit those criteria, call us on 


010 44 532 450879, or write, for 
further details, DARKSTAR _ 
32; Sovereign Street, _ 
Leeds LSI, 4BJ, England 


SUCHE HARDWARE 


% % Suche defekte Computer aller 
Fabrikate. Zahle je nach Fabrikat 
- bis DM 100,-. Auch mit Zubehör. 
Angebote schriftlich an 
Alfred Meister, Marktstraße 40, 
6090 Rüsselsheim X %* 





Rau und Adresse 








TAUSCH 





Super Software für den TI-99/4A 
Liste gratis bei J. Brönnimann, 
Ausmattstraße 5, CH-4132 Muttenz/Bl. 





Tausche ITT Receiver 5501 Hi-Fi 
2x45 Watt mit Cass.Teil gegen Hardware 
für T199/4A (Peri-Box, Mini Memory, 
Spr. Synt, 32K-RAM, Drucker u.a.) 
Peter Mertineit, ®06538/466 





Suche ZX-Specttum + Zubehör oder 

anderen- ‚Computer, sowie ein quterhaltenes 

Mikroskop im Tausch gegen 6-84 Progr. 

u. Bücher (evtl. Wertausgl). Angebote bitte . 
unter Chiffre Nr. HC060984. 





KONTAKTE 





6. 6. 6. - 64 (64’er Cluh) 

_ Die große Gemeinschaft. 
Information gegen Rückporto bei: 
C.C.C.- 64, Bramfelderstr. 90, 
2000 Hamburg 60: 





WEBEREERENENENE- 
.M VC-20 Österreich VC-20 M 
| Gratis Info bei P, Martin, u 


M Quellenstr. 74/20, 1100 Wien M 
TENENEENBENENUM 





Suche Kontakte zu weiblichen Comp. 
Inter., wenn möglich in näherer Umgebung. 
Zuschriften an Guido:Schleputz, 
-Pestalozzistraße 1, 5160 Düren. 

Ihr solltet.zwischen 16-20 J. sein. 





Auftrag für Gelegenheitsanzeigen | in Homecomputer 








- 


Unterschrift 





Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. 


Ich wünsche folgenden Text.zu veröffentlichen: 


D. Rothe, 1 Berlin, Postfach 270/U 


Abo.-Nr. 


Datum 


VERSCHIEDENES 





% 3% % Suche Spielldenn III A 


% Egalob Zeichnungen, Textoä.! % | 


%. Zahle 20,- DM für jede brauchbare % 

%* . Idee! Bittemeldenbeit x 

% % Kemal Ezcan, Frankenstr. 24 x %*. 
6457 Maintal 4, #06181/87539 





Basic-Kurs VC-20 + VC-84. 
„Kompakt-Kurs I + I1.Teil mit Kassette 
'zu verkaufen. Information: Rolf Freitag, 
Gneisenaustraße 87, 6400 Dortmund 1, 

®0231/825826 oder gegen 
80. Pfennig Rückporto 


Diskettenbox, für ca. 70 Disketten 
Maße 30/16/16, m. Schloß 44,50 DM 
o. Schloß 39,50 zzgl. Nachn: o. Scheck 

im Voraus, H. J. Schnaars, Am Bahnhof 3, 
: 4505 Bad Iburg, Händler gesucht _ 








Grafiktablett für 
Extended Basic/Mini-Memory - für TI 


alles je 295,- .(Neul) H. Rafeiner, | 


‚Lokst. Steindamm 69a, 2000 Hamburg 54 





HÜBSCHE JUNGE DAMEN aus 
nah u. fern suchen Briefwechsel 
Freizeitgestaltung, Urlaub, Hei- 
rat, etc. Fotoprospekt kostenlos! 








Apple Comp. 48K 898.-, Floppy 5,25” 
Slimeline 580.-, Controler 165.-, 
Monitore 20. MHz 12” Gelb 398.- 
INFO kostenlos, Nolte-Bürotechnik, 
2000 Hamburg 61, Stavenhagenstraße 3, 
7040/5888338 Tag + Nacht 






















T1-99/0-84/Atarl | - 


Gewerbliche Gelegenheitsanzeige 
je Druckzeile 11,- DM Inkl. MwSt. 
(dürfen nicht unter Chiffre erschei- 
nen. 









Zutreffendes ankreuzen 
[} Tausch U] Versch. 
U] Kontakte [I Chiffre 


“ suche [7 Software * 
biete an [7] Software 


suche [U] Hardware 
biete an [7] Hardware 
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|. schaffen, 


"| kaufstagen ° des 
‚| Halbjahres 1984 insgesamt’ 





ö . 


| Centronics-Interface für 


| CBM 64 und VC-20. 
Jetzt auch mit 8KByte Pufferspeicher 


Ein neues Interface der 
Firma Wiesemann erlaubt 


den Anschluß von Druckern 
mit Centronics-kompatibler 


Parallelschnittstelle an die 


Commodore-Computer VC-20 


"5 und CBM 64. | 
I. Da der Anschluß genauso 
| wie bei den Original-Druk- 


kern über den seriellen Bus 
des CBM-Computers erfolgt, 


wird kein Treiberprogramm 
benötigt, der User-Portbleibt 
frei, und es: wird, kein 


Speicherplatz belegt. 


Das Interface eignet sich 
zum Ausdrucken von Tex- 
.ten, Programmlistings usw. 
und erlaubt alle Funktionen 
des angeschlossenen Druk- 
.kers zu nutzen. Der Aus- 
druck der speziellen. Com- 








modore-Sonderzeichen ist 


nicht möglich. i 
Die Stromversorgung erfolgt 
entweder vom angeschlosse- 


nen Drucker (Pin 18 der 


Centronics-Schnittstelle lie- 
fert meist 5V), alternativ 


kann das Interface miteinge- 
nem Netzteil geliefert wer- 
den... 

Das Interface Typ 92008 (8K- 
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Byte Pufferspeicher) ist für 
298- DM incl. MwSt. im 
Handel - das gleiche Gerät . 
ohne Pufferspeicher (Typ 
92000) ist für 248,- DM incl. 
MwSt. erhältlich. 

Alle Geräte werden komplett 


mit allen notwendigen Ka- 


beln und Steckern sowie ei- 
ner ausführlichen Anleitung 
geliefert. 





TOP - 


gilt die Wette? 


| Sinclair-Generalimporteur Schumpich aktiviert 


| sein HERHBEHDRSEN 


"Wetten, daß Sie es nicht 
| täglich I ZX- 
'; Spectrum zu .verkaufen?”, 
|: fordert. derzeit die ‚Jürgen 
-|;Schumpich GmbH aus Otto- 


5 brunn bei München ihr bun- 


desdeutsches ‚Händlernetz 


‚heraus. 
"In der Tat eine Aktion, die | 


\_ schon vom Ansatz her unge- 
'' wöhnlich ist: könnte sie 
doch als ein Zweifel des Ver- 
1. triebsbeauftragten an dem 
.] von ihm betreuten Produkt. 
|" gedeutet werden. j 

Doch die deutsche Sinclair- 


| Vertretung ist durchaus zu- 


“ versichtlich, die Wette mit 
+ Glanz und Gloria zu - 
‚| verlieren. 

.| Wer sich auf den originellen 


: Handel einläßt,muß sich der 


| Aufgabe stellen, an den Ver-, 


144 Spectrum-Geräte:an den 
Kunden zu bringen. "Dafür 
winkt in: Begleitung von 


A + 
% . F - & D u 


Zweiten 


x 


Sinclair ein erlebnisreiches 


Wochende in der britischen R 


Hauptstadt. 


Wer als Fachhändler nun. 


doch nicht. so großes Ver- 


trauen in die eigenen Fähig- - 
keiten als Verkäufer besitzt, 


den.tröstet Jürgen Schum- 
pich mit der ‚Versicherung, 
"nicht einmalin "Wimbledon 


geh(e) es so sportlich..zu wie. 


beider Schumpich-Händler- 
Wette” 


"Wenn Sie also beispielsweise 
ZX-81-User sind und sich. 
“ entschlossen haben, auf den 


Spectrum umzusteigen, dann 
geben Sie Ihrem Händler 
ruhig mal durch einen. Rip- 
penstoß oder ein deutliches 
'Augenzwinkern zu‘ ver- 


stehen, daB- auch Sie gegen. 


‚ein Sightseeing in London 


nichts einzuwenden haben: 
Vielleicht nimmt er Sie mit, 


‚zumal wenn er schon 143 
Aufträge verbuehen konnte... 





Epson-Drucker 


Die Pufferspeicher der Serie 


22xxx/EP . besitzen einen: 


Centronics- kompatiblen 
Eingang und können in 
Epson-Drucker der Serie 


MX, RX und. FX eingebaut : 


werden. .: 
Der Pukferspeicher erlaubt 
dem Computer, Drückdaten 


mit hoher Geschwindigkeit 


ohne Rücksicht auf den 


‚langsamen Drucker auszu- 
geben - der schnelle Com- ° 
‚puter muß also: nicht .mehr 
auf den langsamen Drucker = 


‚warten. 


In der Praxis ergibt sich. da- 5 
durch. für den Benutzer ein- 
‚Zeitgewinn‘ von teilweise ; 


mehr als 90%. j 
Da .es sich bei: den Puffer- 


. speichern um: eine reine 
Hardware-Erweiterung han-. 
“delt, die keinerlei Einfluß auf 
die Druckdaten 


nimmt, 
‘treten keine Probleme mit 
vorhandener Software im 


- 


Der legendäre Micro- -Speech jetzt auch für IR C- 64: 





| Erah: Computer Compo- 
nents Ltd. bringt im August 
1984 seinen ”Speech-64” auf 
den deutschen Markt, der im 
wesentlichen leistungsgleich. 
mit .dem legendären Spec- 
trum-Sprachsyntesizer "Micro 
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Speech” ist. Eine ee 


Druck-Sprach-Ausgabesteue- 
rung, Zwei verschiedene 
Stimmlagen mit unter- 
schiedlicher Intonation, bald 
schon verfügbare Spezial- 


Software, voll kompatibel . 


’ 


‘ mit den ne ‚Currah-. 


Produkten - das sind‘ die. 
Vorteile, die der Speech-64 


bieten söll: Leider konnten 


wir das Gerät noch nicht te- 
sten, mußten uns also auf die 
uns zugegangene Presse- 


. sonders 





‘Computer auf - «der: ea: Ä 


puter ”sieht” lediglich einen 
besonders schnellen. Druk- 
ker. 


Die Pufferspeicher können . 


mit Kapazitäten von 32, 64, 
96 oder 128 KByte geliefert 
werden. Durch die Kon- 


zeption als Einbauplatinen 4 


sind die Pufferspeicher be- 
preiswert (575, 70 
DM bis: 986,10 DM incl. 
MwSt. je nach Kapazität). 


Information beziehen. 


Currah sagte uns jedoch 
auch,ein Testgerät zu, das wir 
Ihnen in der nächsten Aus- 
gabe vorstellen werden. 
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direktional 


Die elektronische Typen- 


radschreibmaschine Brother 
CE-50 mit  speziellem bi- 


direktionalem Interface für. 
Apple II/IIe bietet die Firma ° 


interkom electronici in Isern- 
‘ hagen für DM 1298,- incl. 
MwSt. an. 


Durch die Entwicklungmaß- 


geschneiderter Hard- und 
Software für das Interface 
konnten Möglichkeiten ge- 


schaffen werden, die sonst 
nur Systeme deutlich höhe- 


rer Preisklassen aufzeigen. 
So werden eine Vielzahl von 
zum Teil zusätzlicher Son- 
derfunktionen erreicht, zum 
Beispiel: 


- Automatisches Unterstrei- 


chen, 
- programmierbare Zeilen- 

und Zeichenabstände, 
-Indizierung von Expo- 

nentiation, 
- exakte 





Bereits heute sind die Aus- 


wirkungen derMikroelektro- 


nik.in vielen Bereichen der 
Wirtschaft bemerkbar. Eine 


kontinuierliche Ausbreitung 


dieser’ 'Schlüsseltechnologie 
- der 80er und 90er Jahre” wird 
mehr und mehr zu einer 
Neuorientierung der Wiirt- 
schaftsstruktur führen. 

Mit dem speziellen Themen- 
. kreis "Mikroelektronik und 
Strukturwandel” befaßt sich 
die internationale Fachta- 


gung "Mikroelektronik für 


den Menschen”, die in der 
Zeit vom 11. bis 13. Septem- 
ber 1984.an derJohannes Ke- 
.pler Universität Linz- ab- 
gehalten wird. . 

Als einer der Referenten wird 
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‘oder: 
“ Rechnern laufen, außerdem 


Repositionierung 





durch Typenradwechsel, 


- Vorwärts- und Rückwärts- 


transport des Papie, 


Durch die Möglichk 
bidirektionalen Bo 
wird die Typenradsc 
maschine nicht nur 
Korrespondenzdrucker,;S 
dern auch zur Eingabi 
statur für den Rechner. . 
Das System unterstützt a 
gängigen Textverarbeitungs 
programme, die-auf Apple 
Apple-kompatiblen 


CP/M, Pascal, Fortran und 


- Basic. \ 


Selbstverständlich ist. der 


normale Betrieb als Schreib- 


maschine weiterhin mög- 
lich. 


Das komplette System wird 


anschlußfertig geliefert. Die 
Software befindet sich im 
EPROM. 


Prof. Dr. Johann Löhn, Re- 
gierungsbeauftragter für 
Technologietransfer von den 
Hochschulen in die mittel- 
ständische Industrie in 
Baden-Württemberg die ge- 
wonnenen Erfahrungen auf- 
zeigen. Ziel der Tagung ist es 
nicht, die Problemstellung 
theoretisch abzuhandeln. 
Vielmehr sollen praktische 
Ergebnisse ‚aufgezeigt und 
mögliche Wege :vorgestellt 


werden, ‘wobei im Zentrum. 


die  Nutzbarmachung der 
neuen Technologie für den 
Menschen steht. ° 

Ordinarius Univ.-Prof. Dr. 
Gerhart Bruckmann, Dekan 
der sozial- und wirtschafts- 


‚wissenschaftlichen Fakultät 

















1 } 
der Universität Wien, wird 
das» Ergebnis einer an der 
österreichischen Akademie 


der Wissenschaften durchge- 


führten Studie präsentieren. 
Darin wirdfestgestellt,daßin 
Abhängigkeit davon, wie 
zielbewußt die durch die Mi- 
kroelektronik angebotenen 
Chancen wahrgenommen 
werden oder nicht, sich in- 


nerhalb von wenigen Jahren 
ein Unterschied von 300.000. 


Arbeitsplätzen ' ergibt: Dr. 
Bruckmann: "Richtig ge- 
stellt, muß die Frage daher 
nicht lauten, wie sich die Mi- 
kroelektronik auf unsere 
Wirtschaftsstruktur aus- 


"wirken wird, sondern wie sie 
sich auswirken kann be- 


—_ 


ziehungsweise soll.” 
Die breite Streuung der.Vor- 


‚tragenden - so haben Wis- 


senschaftler, Unternehmer, 
Sprecher der Interessensver- 
tretungen und auch Politiker 
aus dem In- und Ausland ihr 
Kommen zugesagt - lassen 
eine interessante und anre- 
gende Diskussion erwarten. 

Die wissenschaftliche Lei- 


tung. der Tagung, die in das 


Programm der ARS 
ELECTRONICA 84 einge- 
bunden ist, obliegt dem For- 


schungsinstitut für Mikro- 


prozessortechnik (FIM) der 


. Johannes Kepler Universi- 


tät Linz. = 
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nMmaC-Druckerbest | 


sp eziell für 


Inmac’s Drucker-Basis mit 
Papierfach und Auffang- 
schale macht Schluß mit 
dem Papierdurcheinander 
rund um den Druckertisch. 
Die Stellfläche der Drucker- 
Basis bietet allen gängigen 
Microcomputer-Druckern 

ausreichend Platz. Im Pa- 
pierfach darunter lassen sich 
uns 1000 Blatt Endlospa- 








pier mühelos unterbringen. - 


Die seperate Auffangschale 
komplettiert dieses System - 
Printouts werden hier sorg- 


fältig gefaltet abgelegt. 
 Drucker-Basis und Auffang- 


schale sind aus strapazier- 
fähigem, fünf Millimeter 
dickem Acıyl hergestellt, das 


.Optik und. Belastbarkeit 


gleichermaßen Rechnung 


trägt. Zwei kräftige Stützen in 
der Drucker-Basis ermög- 
lichen selbst schweren Druk- 
kern einen sicheren Stand. 
Durch die rutschfesten Gum- 
mifüße läßt sich die gesamte 
Konstruktion auf jedem 
Tisch zuverlässig fixieren. - 


‚Ganz billig ist die zugegebe- 


nermaßen wirklich prakti- 


sche Kombination aller- . 


dings nicht: Es gibt sie "in 


zwei Größen. Für Drucker 
mit 80 Zeichen pro Zeile 
(Maße: '38x45x20. cm, Ge- 
wicht: 2,5 kg) kostet sie netto 
DM 139,-. Die Ausführung 
für  132-Zeichen-Drucker 
(Maße: 60x45x20, Gewicht: 4 


kg) kostet netto DM 179... 


Die Papierauffangschale, die 
für beide Drucker-Basen 
paßt, gibt es für netto DM 89... 


Nützliche Neuheiten für = m o BOBON ODBON = = = 
= BOBHUMD u Commodore- und Atari 600/ 800 XL-User 


| Diskettenlocher sind jetzt 
| preiswert im Fachhandel zu 
haben und außerordentlich 
praktische Kleinigkeiten: 


Mit diesem Requisitläßtsich 


_ eine zweite Ausstanzung des 
'Schreibschutzes an der 
richtigen Stelle auf Diskette 
anbringen. Dadurch wird 
auch die Rückseite der Platte 
zur Datenaufnahme nutz- 


bar. Der Anschaffungspreis. 


von etwa 30 Mark läßt sich 
schon nach Bearbeitung von 
fünf bis sechs Disketten 
amortisieren. | 


| Joytick COMPETITION- 
| PRO ‘CHIEF’: Dieses Mo- 
dell ist -die. konsequente 
Weiterentwicklung des COM- 


PETITION-PRO, der sich - 


bereits großer Beliebtheit er- 


freute. er ‘Chef Dez nun 





"WICOSÖFT. 


E kommt mit umfangreichem. 


Software-Angebot für den 
0 Bit-90 


Herleshausen, 07. August. 
Allen- Besitzern des neuen 
Bit-90-Heimcomputers steht 
in Kürze ein umfangreiches 
Software-Angebot zur Verfü- 
gung. Wie die Firma Wicosoft 
aus Herleshausen soeben in: 


einem Presse-Info mitteilte, | 


‘werden bereits in einigen 
Wochen zahlreiche Spiel- 


und Anwenderprogramme 
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" Bereich 


. Wicosoft betonte, 


noch einen eh 
ausgefeilten Handgrifffürer- 
müdungsfreies Arbeiten, drei 
Feuerknöpfe auf dem Sockel 
und dem Handgriff-Top so- 
wie (und das ist schon vom 
Standardmodell her- 
bekannt) ein schwarz-rotes 
Finish und ein Anschlußka- 
bel von 150 cm Länge. Sämt- 
liches Zubehör - also 
Adapter, . Verlängerung, 
Schnellfeuer-Anschluß - 
sind auch für den neuen 
‘Chef’ kompatibel. Nicht nur 
für Commodore 64 und VC- 


. 20, sondern auch für die . 
Atari-Modelle VCS 2600,, 
400/600 sowie den 800XL ist__ 


der neue a 
PRO einsatzbereit. - 


Highway-Duell ist-ein biand- 


neues Atati-Autorennen, das 


für:den BIT.vorliegen. Man 

will nicht nur bekannte 
Arcadespiele, sondern auch 
‚spezielle Software aus dem 


Textverarbeitung 
(Text-90), Dateiverwaltung . 
(DATEI-%), Assembler- und 
Disassemblerprogramme so- 
wie Lernsoftware für Schüler 
auf den Markt bringen. Wie 
werden 
alle Spielbeschreibungen in 
deutscher, englischer und 


französischer Sprache abge-: 


faßt sein - eine gute Idee, die 
hoffentlich bald Nachahmer 


finden wird. 


über kurz oder lang aber 
auch in unseren Software- 
Reviews ausführlich präsen- 
tieren werden. Für heute sei 
“nur gesagt, daß man gegen 
“ den Computerebenso wie ge- 
gen einen menschlichen 
Partner antreten kann, daß 
verschiedene Kurse und 
Tonkulissen aufrufbar sind, 
zwei Levels eingestellt, und 
sämtliche Funktionen mit 


dem Joystick realisiert wer- 
den können. Highway: Duell 
“ wird-in der Diskettenversion 


69,- ‚DM kosten. 


- 


‚Caissa ist ein Schächbro- 


"gramm für den Commodore : 


, das gemessen am: Preis 


“außerordentlich : leistungs- . 


‘ fähig ist. So wird die Bedenk- 


..zeit des menschlichen Spie- 


wir noch nicht setestthaben: 


‘fert : die” 


lers für eine Vorausbierech- E 
nung auf bis zu 19 Halbzüge. 





genutzt. Die verfügbare Zug- 


zeit kann zwischen 4 Sekun- 


den und maximai 10 Stunden. | 
gewählt werden, was gleich- 


zeitig die einzelnen Levels 
erzeugt... 
vom Typ “Maätt. in...Zügen” 


Schachprobleme | 


++ 


lassen sich mit Zugwerten 


von: 1 bis 10 durchspielen: 


Auch die laufende Partie: 
:, kann in diversen Punkten 
"beeinflußt: ‚werden. So ist je | 
derzeit‘ Farbwechsel: ‚mög- | 
- lich. Und in der Statistik lie- . 
Zusatzfunktion. 
‘brauchbare Daten, daß jedes. 


Spiel’ auf Diskette/Kassette 


. gespeichert werden kann. 


Das Programm. ist von Dy- 
namics und soll unter 80 
‚Mark en 


SOKO auf Hacker angesetzt 





“ 


Das Bayerische Landeskriminalamt München hat eine 
| Sonderkommision (SOKO) gebildet, die speziell geschult 
und ausschließlich auf Software-Kriminalität ausgerichtet 
ist. Schwerpunkt bilden die Aktivitäten der Raubkopierer 


"und Hacker, namentlich aus dem Bereich der Spielpro- 


gramme. Der Arbeit der Münchner Spezialisten liegen’ 
einschlägige Erfahrungen des Landeskriminalamtes Han- 
nover zugrunde, das auch anderen SOKOs, die sicher bald 


‚in den übrigen Bundeslä 


Zur 


ndern gebildet werden, mit Rat 
und Tat zur Seite stehen wird. 
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| renz zu den ‚großen Messen, 





Mit Telexstar werden 
| Personalcomputer zum intelligenten 


Fernschreib- 
terminal 


München, 27. Juli 1984. Wer 
komfortable Textverar- 
beitung .und nahezu laut- 
loses Arbeiten am Bild- 
schirm eines Personalcom- 
puters gewohnt ist, empfin- 


det den Umgang mit einem 
Fernschreiber häufig als 


Rückschritt in eineüberholte 
Technologie. Dem läßt sich 
jetzt mit einem kleinen. Zu- 


satzgerät überall dort abhel- 


fen, wo beides - PC und Te- 
lex - vorhanden ist. 
Mit dem "”Telexstar” näm- 


lich, so -heißt der aktuelle 


elektronische Assistent von 


"Computer 2000”, kann der. 
Fernschreiber in einen Ne- 
benraum oder eine abgele- : 
gene. Ecke des Büros ver- 


°bannt werden. Vom _ ge- 
wohnten Computer-Arbeits- 
platz aus wird er sozusagen 
ferngesteuert, wobei alle Raf- 
finessen der _Textverar- 
beitung zur Verfügung ste- 
hen. Und das lästige Loch- 
streifen-Stanzen gehört der 
Vergangenheit an. 

Eingehende Fernschreiben 
: können wahlweise gespei- 
chert oder gleich ausge- 
druckt werden. Rundschrei- 


| ben, die an mehrere Emp- 


fänger gesendet werden 





Vom 5. bis 7. Oktober 1984 
findet in Berlin der 1. Berliner 
Computer-Tag statt. 

Der 1. Berliner Computer- 
Tag ist auf den örtlichen 
Fachhandel _ ausgerichtet. 







| Dem Besucher wird dadurch 
| ermöglicht, sich einen Über- 
‚blick über das Computer-. 






‚und Software-Angebot in Ber 
lin zu verschaffen. 
Viele örtliche Unternehmen 
haben: ihre Teilnahme zu- 
gesagt. Darüber hinaus sind 








Fachverlage mit einem eige- 
nen Stand vertreten. 

Diese Regional-Messe ver- 
steht sich nicht als Konkur- 
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1. Berliner Computer-Tag 


die führenden deutschen 





sollen, Hauchen nur einmal 
getippt zu werden und, lassen 
sich jederzeit korrigieren, er- 


gänzen oder kürzen. Werdie . 


mühsame Korrektur an Loch- 


streifen kennt, weiß solche 


‘Vorteile zu schätzen. Natür- 
lich ist auch Dialogverkehr 
mit Telexpartnern direkt am 
Bildschirm möglich. 

Für viele Telex-Teilnehmer 


löst der Einsatz des Com- 
. puters manch leidiges Pro- 

blem: Empfangene Texte - 

können jetzt nämlich direkt 


weiterverarbeitet oder auch 
‚an-weitere Partner übermit- 
telt werden, ohne daß’ sie 


noch einmal abgeschrieben -- 


werden müßten. Und bei der 
Vorbereitung von Schreiben, 
die gesendet werden sollen, 
können fix und fertige Text- 
bausteine - wie bei jeder an- 


deren Verwendung des Text- 


programms - in Sekun- 
denschnelle von der Diskette 
oder anderen Speicherele- 
menten auf den Bildschirm 
geholt werden. 
Soll es einmal besonders 
schnell gehen, dann kann 
der PC-Bediener sogar im 
- Direktmodus, ganz ohne 
Textverarbeitungsprogramm, 


des Computers ersetzt auch 


dabei die des Fernschreibers. 


‚Von anderen Fernschreibern 
. aus kann der eigene Computer 
als Mailbox - "elektronischer. 


Briefkasten” - angewählt und 
benutzt werden, sogar dann, 
wenn das Büro. gar nicht be- 


setzt ist. Über ein Kennwort 


gibt der jeweilige Computer 


eingespeicherte Informatio- Ä 


nen freiund übermittelt sie auf 


dem Telexweg. Ein integrier- 
ter elektronischer Kalender 
- schließlich erleichtert das 


Einfügen oder Verändern von 
Terminen. 


Eine erweiterte Veriön 


dieses Zusatzgerätes, ”"Telex- 


starplus” genannt, bietet 


noch mehr Möglichkeiten: 


Unter anderem sind damit 
automatische Rundsendun- 


gen möglich, wobei Empfän- . 


ger und beliebige. Sendezeit 
programmiert werden: So 


‚auch 1äßt sich beispielsweise 


die -”billigste” Fernsprech- 
zeit ausnutzen. Auch wird 
der Teelexpartner auf einen 
Knopfdruck hin solange auto- 
matisch angewählt, bis eine 
Verbindung zustande 
kommt. 

”Telexstarplus” hat noch ei- 
nen großen Vorteil: Seine Be- 


dienung istdurch die hieran-: 


DEOBORHODRODMOMD 


ins Telexnetz: Die Tastatur _ 
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ren Computer-Tage des 


Ä gleichen Veranstalters, als | 
Bereicherung, 


interessante 
des Marktes. 
Der Veranstalter, die Firma 
Computer-Tage Redmann, 
ist der Ausrichter der Hes- 
sischen und Bayerischen 
Computer-Tage, der erste 
Veranstalter regionaler Com- 
puter-Messen überhaupt. 
Veranstaltungsortisteine der 
letzten großen, vom Berliner 

Messegelände. unabhängi- 
gen, Hallen in der Berliner 
Innenstadt. 
Der 1. Berliner Computer- 
Tag findet im Berliner Kindi 
Festsaal statt. 


sondern wie auch die ande- 


gewendete Menütechnik so | 
einfach, daß auf die Lektüre | 
einer Anleitung oder gar auf 


. eine Einarbeitung völlig ver- | R 


zichtet werden kann. 
Während die Art des Fern- 


 schreibers ohne‘ Bedeutung 


ist, muß für den jeweiligen 
Personalcomputer eine spe- 
zielle Anpassung vorgenom- 
men werden. Dies geschieht 
jedoch schon vor der Liefe: 
rung, und ist für nahezu alle 


‚gängigen -PC’s - verfügbar. 


Auch für die Terminals grö- 


Berer Rechneranlagen - z.B. | 
' Vax.von Digital Equipment i 


oder IBM- und Siemens- 
Großrechner, - sind ent- | 
sprechende "Telexstar’ “Ty- | 
pen erhältlich. ° 


- Eine Zusatzsteckdose am | 


Fernschreiber ist die einzige | 
von der Post geforderte Vor- 
aussetzung für den Einsatz 

des Telex-Zusatzes. Das Ge- | 
rät ist im übrigen vom Fern- | 
meldetechnischen Zentra- | 
lamt ‘geprüft und hat eine |. 
entsprechende FTZ-Num- | 
mererhalten. Es läßt sich mit |' 
Hilfe der mitgelieferten | 
Normstecker problemlos |-' 
anschließen ‚und m “ 
keinerlei Wartung. 


BOBORO 





Neues Multi-Board für 
Spectrum-Anwender: 


CURRAH Micro-Slot 


Ist es Ihnen nicht auch schon 
des öfteren so gegangen: Sie 
stecken ein brandneues Zu- 
behörteil in Ihren Spectrum 
und: :blockieren den User- 
Port für weitere Peripherie! 


Damit könnte jetzt Schluß - 


sein, wenn die Firma Currah 
Computer Components Ltd. 


(bekannt durch den Micro- 


Speech) ihren soeben auf 


den englischen Markt ge- 


brachten Micro-Slot auch in 
Deutschland anbietet. 


Wie uns Currah-Repräsen- 


tant Rodney Holland mit- 


teilte, wird es noch im August, 
spätestens September, soweit ° 


sein. 
Das Prinzip ist simpel: Auf 


einem schmalen Anschluß- 
stück, das seinerseits über 
zwei im Winkel von 90 Grad |. 
angeordnete Ports verfügt, |.. 
wird die jeweilige Erweite- 
rung aufgepfropft. Weitere 
Micro-Slots und. beliebige | 
Peripherie sind anschließ- 

bar. Wer also Raum genug 
hat, um seinen Spectrum in 
die Tiefe zu erweitern, findet 
hier eine ebenso praktische 
wie auch preiswerte Lösung. 


SEPTEMBER 1984. 
























Macht Druck. 

DAS GROSSE DRUCKERBUCH für Drucker- 

Anwender mit COMMODORE-Compu- 

tern ist endlich da! Es enthält eine rie- 

sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro- 

grammlistings und Hardwareinforma- 

tionen. Rolf Brückmann und Klaus 

Gerits beschäftigen sich mit Sekundär- 

adressen, Anschluß einer Schreib- 

maschine am Userport, Drucker- 

Schnittstellen (Centronics, V 24, IEC-Bus), nochauflösen- 
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan- 
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und 
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei- 
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes- 
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb 
den Teil über die Programmierung des Plotters VC- 
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von 
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und 
Säulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei- 
dimenslonaler Gegenstände. Natürlich wieder viele 
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den ‚Device not present‘-Fehler, Programme für 
formatierte Programm-Listings, für den einfachen 
Texteditor „MINITEX“, für Grafik mit und ohne Einzel- 
nadelsteuerung und für Darstellung 3D-HIRES-Grafik. 
Unentbehrlich für jeden, der einen COMMODORE 64 
oder VC-20 und einen Drucker besitzt. 


B DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, über 300 Seiten, DM 49,- 















u 350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und 
überarbeitete Auflage von 64 INTERN 
geworden. Das bereits über 65000mal ver- 
kaufte Standardwerk bletet Jetzt noch 
mehr Informationen. Hinzugekommen Ist 
| ein Kapitel über den IEC-Bus und viele, viele 
Ergänzungen, die sich im Laufe der Zeit 

angesammelt haben. Ebenfalls überarbei- 
tet und noch ausführlicher ist jetzt die 
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere 3 J 
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control- 
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound 
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (ClAs), BASIC-Erweite- 
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschl- 
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des 
Betriebssysterns, Programmierung der Schnittstelle RS 232, 
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program- 
men. Dies und viele weitere Informationen machen das 
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel 
für jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik 
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt 
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt- 
pläne zum Ausklappen und zahlreiche ausführlich beschrie- 
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia- 
gramme bei. 


na sebee, 4.überarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten, 
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VonAbisz 


So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes 
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und 
seiner Programmierung. Allgemeines 
Computerlexikon mit Fachwissen von A-Z 
und Fachwörterbuch mit Übersetzungen 
wichtiger englischer Fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 4 
stellt praktisch drei Bücher in einem dar. Es| | : j 
enthält eine unglaubliche Vielfalt an Infor- LL_ 
mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach- 
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele 
Abbildungen und Beispiele ergänzen den Text. Ein Muß für 
jeden COMMODORE 64 Anwender! 


DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, 354 Selten, DM 49,- 
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Rundum gut! 
Endlich ein Buch, das Ihnen ausführlich und 
verständlich die Arbeit mit der Floppy VC- 
1541 erklärt. Sein Inhalt reicht von der Pro- 
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff, 
von der sequentielien Datenspelcherung 
bis zum Direktzugriff, von den System- 
befehlen bis zur detalllierten Beschreibung 
der Programme auf der Test-Demo- » 
Diskette. Exakt beschriebene Belsplel- und I 
Hilfsprogramme ergänzen dieses neue Superbuch. Aus dem 
Inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle - 
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung 
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing der VC-1541 - BASIC-Erwelterungen und Programme - 
Overlaytechnik - Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus - 
Vergleich mit den großen CBM-Floppies. Ein Muß für jeden 
Floppy-Anwender! Bereits über 45.000mal verkauft. 


= Feng FLOPPY-BUCH, 2.überarbeitete Auflage, 1984, ca, 320 Seiten, 



















Für Tüftler. 


Ein hochinteressantes Buch für Hobbyelek- 
troniker hat Rolf Brückmann vorgelegt. Er 
ist ein engagierter Techniker, für den der 
Computer Hobby und Beruf zur gleichen 
Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in- 
und auswendig. So werden einführend die 
Schnittstellen des COMMODORE 64 detail- 
liert beschrieben und kurz die Funktions- | 
weise der ClAs 6526 erläutert. Hauptteil des 
Buches sind die Beschreibungen der vielfäl- 
tigen Einsatzmöglichkeiten des COMMO- 
DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Brückmann alle 
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert 
und leichtverständlich erklärt: Motorsteuerung, Stoppuhr 
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandier, Spannungsmes- 
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergerät für den C-64, eine 
EPROM-Karte, ein Frequenzzähler und Spracheln/aus- 

gabe (\). Zusätzlich sind jeweils Schaltplan, Software- 

listing und zu einigen Schaltungen sogar zusätz- 





lich Platinenlayouts vorhanden. 


COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984, 
ca. 220 Seiten, DM 49,- 





MeDougall/Adams/Adams 
Einstieg in LOGO (MIT-LOGO und Apple-LOGO) 


Auch dieses Buch wendet 
sich an den Leser ohne ein- 
schlägige Erfahrung als Pro- 
grammierer: Die Autoren 
streben allerdings zugunsten 
eines "einfachen und nicht- 
technischen Niveaus” keine 
Vollständigkeit an 


Z-80 Assembler- 
Handbuch 


Wenn Sie engagiert mit dem 
Z-80-Prozessor arbeiten, ist 
dieses Buch ein unbe- 
dingtes Muß. Jeder ein- 
zelne Befehl wird nicht nur 
ausführlich erläutert, son- 
dern überdies von einem 
praktischen Beispiel be- 
gleitet. Wir meinen: Sehr 
empfehlenswert! 

Die Daten: Hofacker(Buch 
Nr. 8029), 1. Aufl. 1980, 425 


Wichtig ist ihnen, den Ler- 
nenden ohne viel theoreti- 
schen Ballast in die Grund- 
lagen dieser aus praktischen 
und den privaten Erforder- 
nissen bestens ausgelegten 
Sprache einzuführen. Wenn 
Sie sich den vorliegenden 

















Band aufmerksam zu Ge- 
müte führen, werden Sie be- 
reits nach Minuten eine 
Fülle geometrischer Formen 
sowie Ansätze attraktiver 
Graphik auf den Bildschirm 
zaubern können, ohne zeit- 
raubende Routinen schrei- 


ben zu müssen. LOGO emp- 
fiehlt sich für den enga- 
gierten Spieler, der nicht nur 
konsumieren, sondern auch 
kreativ tätig werden will. 
Die Daten: Hanser, 1. Aufl. 
1984, 296 S. DM 44.- 

ISBN 3-446-14121-9 


Flögel 
Forth-Handbuch 


Wenn man in eine neue 
Sprache einführen will, 
kommt man leicht in Ver- 
suchung, Parallelen zu an- 
deren Computer-Dialekten 
ziehen zu wollen. Bei Forth 
ist das ein wenig kompli- 
ziert: Zum einen ist diese 
Sprache für Anfänger 
durchaus geeignet, zum an- 
deren sind Vergleiche mit 
Basic oder Pascal nicht an- 
gebracht. Forth besitzt als 
Grundlage das von HP- 
Taschenrechnern (und - 
Computern) bekannte LI- 
FO-Stapel-Prinzip. Lifo 
steht für Last In First Out 
(zuletzt hinein, zuerst hin- 
aus) und schafft die Vor- 
aussetzung für eine sehrlei- 
stungsfähige und gut struk- 
turierbare Sprache, die - 
gemessen an den übrigen 
anwenderorientierten Idio- 
men - eine beachtliche 
Nähe zum Maschinencode 
aufweist und deshalb recht 
flott läuft. 

Unser vorliegendes Buch 
ist eine gelungene Einfüh- 
rung, die sich in hohem 
Maße an den Belangen des 
Programmier-Neulings 
orientiert und somit kaum 
eine Frage (und die Ant- 
wort darauf) ausläßt. Von 
den ersten Versuchen, ein 
selbst geschriebenes Pro- 
gramm startfähig zu ma- 
chen, bis hin zur komplet- 
ten Datenbank wird jedes 
Problem eingehend be- 
handelt. 

Die Daten: Hofacker(Buch 
Nr. 137), 1.Aufl. 1982, 189 S. 
(ISBN 3-911682-88-6) 





HC-BÜCHI 


Tiberghien 


Das PASCAL-Handbuch 


"Das PASCAL-Handbuch” 
enthält so ziemlich alles, was 
ein engagierter Programmie- 
rer benötigt, um mit den Mög- 
lichkeiten, aber auch Schwä- 
chen seiner Sprache fertig 
werden zu können. 

In bewährter SYBEX-Kon- 
zeption (wir erinnern hier an 
Zaks’° Pascal-Einführung) 
bringt auch das vorliegende 
Manual optische Orientie- 
rungshilfen in Form von 
Kopfeinträgen mit signi- 
fikanten Kürzeln für jeden 
erklärten Befehl. Der Vorteil, 
der darin besteht, daß ein 
Handbuch ohne Abhängig- 
keit einem bestimmten Ge- 
rätetyp gegenüber für eine 


Wayne Creekmore 





langfristige Benutzung gün- 
stiger angelegt sein kann, 
wird deutlich, wenn man den 
Band mehrfach bei der Ar- 
beit am Rechner eingesetzt 
hat. Jacques Tiberghiens’ 
Buch stellt eine Sammlung 
von mehr als 150 Program- 
mierbeispielen für die gängi- 
gen PASCAL Versionen. 
Nicht nur die Definition ei- 
ner bestimmten Anweisung 
wird geliefert, auch Syntax- 
Diagramme und detaillierte 
Behandlung der jeweils an- 
fallenden System-Spezifi- 


kationen sind vorhanden. 
Die Daten: Sybex, 1. Aufl. 
1982, 480 S., 59,- DM, 


Mikro-Wissen griffbereit 


Wer seine Mitarbeiter auf 
den betrieblichen Mikro- 
Einsatz vorbereiten wollte, 
hatte bisher verschiedene 
Möglichkeiten, dies zu tun. 
Die Palette hat sich nun um 
eine neue, kostengünstige 
Möglichkeit erweitert: den 
illustrierten Leitfaden "Mi- 
kro-Wissen griffbereit” von 
Creekmore. 
Ohne sich mit langatmigen 
Betrachtungen über die Ent- 
wicklung der Rechentech- 
nik vom Abakus bis zu den 
EDV-Großanlagen auf- 
zuhalten, kommt der Autor 
direkt zur Sache. So erfährt 
der Leser bereits auf der er- 
sten Textseite, daß ein Com- 
uternichtsanderes kann als 
estimmte mathematische 


Operationen auszuführen, 
daß er nicht bei allen Aufga- 
ben optimal eingesetzt ist, 
daß aber niemand schneller 
als er die oft zitierte "Nadel 
im Heuhaufen” findet. Die 
nächste Textseite erklärt 
dann an einem gut ge- 
wählten Beispiel den Unter- 
schied zwischen Hardware 
und Software bzw. zwischen 
Hardware einerseits und Be- 
triebssystem und Anwender- 
programmen andererseits. 

In der Folge werden dann 
Seite für Seite wichtige Vor- 
gänge beim professionellen 
und kommerziellen Einsatz 
erläutert. So gibt die Seite 16 
beispielsweise an, wie die 
Grundbausteine Eingabe, 
CPU, interner Speicher, ex- 


Schmidt 

Der 
Mikrocomputer 
im Beruf 


Heim- und Personalcom- 
puter haben auch im Berufs- 
leben Ihren Siegeszug an- 
getreten. Welche konkreten 
Vorteile bieten die verschie- 
denen Geräte den verschie- 
denen Branchen? Die Ant- 
wort wird spezifisch für jede 
Berufsgruppe gegeben, zum 
Beispiel für: 

- Ärzte und Zahnärzte - An- 
wälte und Notare - Steuer- 
und Anlageberater - Makler 
und Agenten - Architekten 
und Ingenieure - Gastwirte 
und Hoteliers - Einzel- und 
Großhändler - Vertreter 
und Außendienstler. 

In übersichtlicher Form er- 
fährt hier der Leser, welchen 
Nutzen Kollegen und Kon- 
kurrenten schon heute aus 
der Mikroelektronik ziehen. 
Manfred S. Schmidt hat sich 
als Redakteur der Zeitschrift 
"Computer Persönlich” und 
als Chefredakteur von 
"RUN” intensiv mit dem be- 
ruflichen Einsatz der Mi- 
kroelektronik beschäftigt. 
Die Daten: Heyne, 1. Aufl. 
1984, 223 S., 9,80 DM 

ISBN 3-453-4704-0 


terner Speicher und Ausgabe 
zusammenwirken, wenn eine 
editierte Datei abgespeichert 
werden soll und was mit der 
Orginaldatei geschieht. 

Die komprimierte, durch 
eine aufwendige Grafik un- 
terstützte Darstellung hält 
den Leser 64 Seiten lang bei 
der Stange. Am Ende weiß er 
dann das wichtigste über die 
interne Datenverarbeitung, 
über Computersprachen, 
Anwender-Software, die Hard- 
ee | und die 
Planung eines Mikro-Kaufs. 
Dieses Wissen gibt Sicher- 
heit bei der Lektüre weiter- 
führender Bücher, bei Schu- 
lungsmaßnahmen und Se- 
minaren und beim Com- 
puter-Einsatz selbst. 


BKISTE 


Altmann 
Heimcomputer 
Grundwissen 


Warum ein Computerbuch 
in der Reihe Kompaktwis- 
sen? 

Weil nach unserer Erfah- 
rung die Leser der Reihe 
Kompaktwissen einem ganz 
bestimmten Personenkreis 
angehören - nämlich dem 
mittleren und gehobenen 
Management ebenso wie 
dem des "Selbstständigen” - 
für den Grundwissen über 
Heimcomputer zur Selbst- 
verständlichkeit geworden 
ist, 

Eduard Altmann, Jahrgang 
1951, ist seit 1974 als Re- 
dakteur und Ressortleiter für 
deA Bereich Technik beim 
Verbrauchermagazin DM 
tätig. 1981 begann er, sich 
schwerpunktmäßig mit Com- 
puterthemen, dem Erlernen 
von Programmiersprachen, 
dem Textverarbeitungstrai- 
ning und dem Entwickeln 
von Datenbank-Systemen 
auseinanderzusetzen. 
Neben seiner journalisti- 
schen Tätigkeit ist Eduard 
Altmann Volkshochschulre- 
ferent für Heimcomputer- 
Technik und -Entwicklung. 
Die Daten: Heyne, 1. Aufl. 
1984, 167 S., 7,80 DM 


Kritisch muß man ver- 
merken, daß der Autor sich 
bisweilen vom Konzept her 
zwischen die berühmten 
Stühle setzt: Einerseits wen- 
det sich das Buch an den An- 
fänger, andererseits ist ein 
extrem breites Feld höchst 
stoffreich beackert, was unter 
Umständen zur Abschrek- 
kung desjenigen Interes- 
senten führt, der zunächst 
mutig an den schmalen, 
"harmlos" erscheinenden 
Band herangegangen war. 
ie Daten: Vieweg/Ashton- 


21,5x255 cm, DM 24,80 
(ISBN 3 528 04317 2) 


Endlich ist er da... 
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ne mit der großen Leistung. 
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ERNSTHAFTER SPASS PER 


MIT SPIELERISCHER 


LERNSOFTWARE- 
WIRD DER HOME 


G 


COMPUTER ZUR IDEA- 


LEN LERNHILFE 
FÜR KINDER: 


So, nun stehen sie da in 
ein paar hunderttausend 
deutscher Wohnstuben, 
die auf praktische Haus- 
haltsgröße geschrumpf- 
ten Superhirne. Die Rede 
ist nicht mehr davon, ob 
der Computer Einzug hal- 
ten wird in bundesdeut- 
sche Eigenheime und Eta- 
genwohnungen, und auch 
nicht davon, wann es wohl 
soweit sein wird. 
Homecomputer sind da, lö- 
sen eine unstillbare Kauf- 
lust im Herzen braver 
Bundesbürger aus wie 
früher höchstens noch die 
Spielzeugeisenbahn. Die 
Computerwelle hat die 
Nation längst überrollt wie 
einst die Waschmaschine, 
der Fernseher, oder - eben 
erst - der Videorekorder. 
Seltsam welche Wortge- 
schöpfe, frisch aus den tritt- 
schallgedämpften, vollkli- 
matisierten Computerla- 
bors gehören mittlerweile 
zum Grundvokabular un- 
serer Zehnjährigen, die mit 
"Floppy Disks”, "Kilo- 
bytes”, "Betriebssysteme" 
und "Schnittstellen" nur so 
um sich schmeißen kön- 
nen. Schulkinder lassen 
sich in der Pause über die 
relativen Vorzüge von Plat- 
tenspeichern gegenüber 
Disketten oder Magnet- 
bändern aus und träumen 
statt vom ersten Zweirad 
vom ersten eigenen Dop- 
pellaufwerk. 

Kein Zweifel: Der Com- 
puter hat mit einem selbst 
für unsere auf Raumfahrt- 
Tempo geeichte Zeit un- 
erhört kurzen Anlauf den 
Weg vom bestaunten Wun- 
der der Technik zum er- 
schwinglichen, allgegen- 
wärtigen Gebrauchsgegen- 


80 HoMECcoMPUTER 





stand geschafft. Wer noch 
keinen hat, lebt latent mit 
einem merkwürdig schlech- 
ten Gewissen, erkundi 
sich denn auch betont bei- 
läufig beim Nachbarn, ob 
dieser mit seinem ModellX 
zufrieden sei, oder ob er 
nicht vielleicht eher das 
Modell Y mit der doppelten 
Speicherkapazität und ein- 
gebautem Matrixdrucker 
empfehlen könnte. 
Mit den Verkaufszahlen 
der Computershops steigt 
aber auch die Schar derje- 
nigen, die jenes Grunder- 
lebnis des Computer- 
zeitalters teilen dürfen, das 
offenbar dazugehört wie 
die Werbung, die uns in 
prosaischem Überschwang 
ein Ende aller möglichen 
Sorgen verspricht, so wir 
uns doch nur endlich zum 
Erwerb eines Homecom- 
puters durchringen wür- 
den. Es handelt sich um das 
nüchterne Erwachen, wenn 
sich der erste Fieberschub 
nach dem Auspacken und 
nach dem ersten stunden- 
langen, meist reichlich ziel- 
losen Herumgetippe gelegt 
hat: Was macht man nun 
eigentlich mit so einem 
Ding? 
Wenn Sie ein Mensch sind 
wie die meisten, also weder 
ein versierter Hobbypro- 
grammierer, noch jemand, 
der auf Dauer seine Befrie- 
digung im Abschießen 
feindlicher Raumschiffe 
auf einem Bildschirm fin- 
det, dann wird für Sie die 
Antwort vermutlich auch 
lauten: Ziemlich wenig, 
Weder werden Sie tatsäch- 
lich, wie es uns die flink- 
züngigen Werber in Anzei- 
gen weismachen wollen, 
von Stund an eine com- 
uterisierte Haushaltskasse 
ühren, noch werden Sie 
sich die Mühe machen, ein 
elektronisches Verzeichnis 
der Adressen, Telefonnum- 
mern und Geburtstage Ih- 
rer Freunde und Ver- 
wandten zu führen. 
Es stimmt nämlich: Ein 
Computer ist in erster Linie 
Arbeitsgerät, und wer beruf- 


lich weder mit Rechen- 
noch mit Schreibmaschi- 
nen zu tun hat, wird mit ei- 
nem Homecomputer privat 
kaum mehr anfangen kön- 
nen als”Space Invaders” zu 
spielen. Es sind in erster Li- 
nie Menschen, die rechnen 
und Menschen, die schrei- 
ben müssen, die von den 
eindrucksvollen, aber re- 
lativ einseitigen Fähigkei- 
ten eines Computer pro- 
fitieren. Andere frischge- 
backene Computerbesitzer 
werden nach einigen Wo- 
chen feststellen, daß sich 
niemand außer den Kin- 
dern noch für ihre nicht 
ganz billige Neuanschaf- 
fung zu interessieren 
scheint. 

Außer den Kindern. Und 
warum auch nicht? Wer, 
bitteschön, hat in einem 
normalen Haushalt tagtäg- 
lich intensivermit Rechnen 
und Schreiben zu tun als 
Kinder fast beliebigen 
Alters? Die Jahre des Er- 
wachsenwerdens kennen 
keine wichtigere Aufgabe, 
als die beiden Tätigkeiten 
so perfekt als möglich zu 
meistern. Erst mit ihrer 
Hilfe werden zusätzliche 
Erkenntnisse gewonnen, 
Fähigkeiten erlernt und 
verbessert, die Vorausset- 
zungen für den beruflichen 
Erfolg geschaffen. Das war 
schon so, als die Menschen 
noch mit Federkielen statt 
mit Computern auskom- 
men mußten. 

Wenn das aber wahr ist: Wo 
bleiben dann die Computer 
im Klassenzimmer? Wo die 
Programme, die gezielte 
Lehrinhalte vermitteln 
und schon dem Kleinkind 
das Lernen leichter ma- 
chen? Wann wird es soweit 
sein mit dem pädagogi- 
schen Großeinsatz des 
Computer, die der Kin- 
derpsychologe Siegfried 
Schubenz in der "ZEIT" in 
den historischen Vergleich 
mit der Einführung der all- 
gemeinen Schulpflicht und 
dem damit begründeten ge- 
sellschaftlichen Zwang zum 
allgemeinen Umgang mit 











der Schriftsprache setzte? 

Der Computer ist nämlich, 
wie uns die Populärwissen- 
schaftler immer wieder ver-: 
sichern, in Wirklichkeit viel 
mehr als eine bloße Edel- 


ausgabe des herkömm- 
lichen Taschenrechners 
oder der elektrischen 


Schreibmaschine mit Kor- 
rekturtaste. Während sol- 
che Geräte nur stumm Be- 
fehle empfangen und aus- 
führen können, besitzt der 
Computer die Fähigkeit, in 
den Dialog mit dem 
menschlichen Benützer zu 
treten, also selbst Fragen zu 
stellen oder Hinweise zu ge- 
ben. Und gerade diese "in- 
teraktive” Fähigkeit des 
Computers ist es, was ein 
Kind spontan zu begeistern 
vermag: Hier hat es plötz- 
lich Lehrer, großen Bruder 
und Spielkameraden in 
einem, und das alles ver- 
bunden mit einem einmali- 
gen Erlebnis im Leben ei- 
nes Kindes, das bekannt- 
lich am unteren Ende der 
sozialen Befehlhierachie 
rangiert: 

Selbst Kommandos geben 
dürfen, anstatt immer nur 
von "den Großen” (Eltern, 
Lehrer, Erwachsene über- 


haupt) herumkomman- 
diert zu werden. 
Dieser sozialen Auf- 


wertung des kindlichen 
Selbstgefühls verdankt der 
Computer nach Ansicht 
vieler Fachleute einen 
Großteil seiner unüberseh- 
baren Faszination. In sei- 
ner einfachsten Form heißt 
das: steuern, schießen, 
lenken, durchkommen. 
Eine Millionenindustrie ist 
in den letzten Jahren aus 
dieser vergleichsweise pri- 
mitiven, aber für das Kind 
ungemein stimulierenden 
Bestätigung erwachsen. 

Sogenannte "Reaktions- 
spiele” machen den Löwen- 
anteil des Marktes für 
Computersoftware mit Ziel- 
gruppe Kinder und Heran- 
wachsende aus - zum Leid- 
wesen vieler Pädagogen 
und der meisten Eltern, die 
im stumpfsinnigen Wie- 
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derholen kaum variieren- 
der Einfachstverrichtung - 
Steuerhebel schwenken, 
Feuerknopf drücken - eher 
eine Gefahr für die kind- 
liche Psyche als eine sinn- 
volle Lebenshilfe sehen. 
Tatsächlich ist das letzte 
Wort über die Schädlich- 
keit selbst einfacher Reak- 
tionsspiele nicht ge- 
sprochen, zumal verläß- 
liche Untersuchungen aus- 
stehen. So führen manche 
Fachleute Vereinsamungs- 
tendenzen, Kontakt- oder 
Sprachstörungen auf Bild- 
schirmspiele zurück, wäh- 
rend andere die positiven 
Rückkopplungseflekte prei- 
sen unddem unmittelbaren 
Erfolgserlebnis eine Stär- 
kung kindlicher Motiva- 
tions- und Durchsetzungs- 
kraft zuschreiben. 

Im Grunde ist der Streit 
wohl müßig: 
Homecomputer sind Rea- 
lität geworden, Kinder wer- 
den sich damit zwangsläu- 
fig immer stärker beschäfti- 
gen; bleibt also die Frage 
nach Unterstützung in 
Form von sinnvoller, in- 
haltlich einwandfreier und 
pädagogisch durchdachter 









Überweisungen bitte auf das Konto-Nr.: 45 22 934 


© der Computer im Kinderzimmer ist für die Zukunft 


nicht mehr wegzudenken 


© durch die Dialogfähigkeit des Computers sitzt das 
Kind nicht mehr am Ende der Befehlshierarchie: jetzt 
kann auch der Jüngste einem ”intelligenten” We- 


sen Befehle erteilen 


© Computer, wichtiges Element des "edutainment” 


Software. Denn letztlich 
dürfte die simple Maxime 
stimmen, wonach auch der 
beste Computer nur so gut 
sei wie das Programm, mit 
dem er betrieben wird. 
Das Bildungs-Establish- 
ment ist gefordert: 
Pädagogen, Psychologen, 
Fachautoren, Schul- und 
Kinderbuchverlage, Kultus- 
minister. Ihnen allen ist - 
und das ist gut so - eine re- 
lativ ausgeprägte Skepsis 
gegenüber spektakulären 
Innovationen und eine 
deutliche Trägheit bei der 
Einführung neuer Systeme 
und Lehrmittel gemein. 
Verständlich angesichts 
der Verantwortung für künf- 
tige Generationen, die auf 
Fortbildung unserer Kin- 
der betrauten Personen 
und Institutionen lastet. 
Zumal in Annalen der 


rto und Verpackung pro Stück (nur Vorauskasse per 
Scheck) mit Bezeichnung des Ordners (für HC oder CPU 

und Angabe der Stückzahl) können Sie schon kurze Zeit 
nach Bestellungseingang, die in Verarbeitung und Farbe sehr 
ansprechenden Ordner, in den Händen halten. 


bei der Kreissparkasse Eschwege, 


Bankleitzahl 522 500 30 












jahrtausendelangen Ge- 
schichte pädagogischer 
Neuerungen natürlich auch 
jede Menge Einbahn- 
straßen, Irrungen und Wir- 
rungen verzeichnet stehen. 
Während sich also etwa 
eine Spielzeug- oder Elek- 
tronikindustrie sofort mit 
Macht ins neue Medium 
stürzen und quasi über 
Nacht einen Weltmarkt für 
Video- und Computer- 
spiele aus dem Boden 
stampfen konnte, hat sich 
die  "Bildungsindustrie” 
eben ein bißchen mehr Zeit 
gelassen. Immerhin ist der 
Computerundder Umgang 
mit ihm in einigen Bundes- 
ländern wie beispielsweise 
Baden-Würtemberg, Hes- 
sen und Bayern als Wahl- 
fach in der Sekundarstufe 
I anzutreffen. 

Aus Amerika, wo der Grad 


der”computerliteracy”, der 
allgemeinen Verbreitung 
der Grundbegriffe des Com- 
puterns ungleich größer ist 
als bislang bei uns, kom- 
men denn auch die ersten 
Ansätze für eine kind- 
gerechte, sinnvolle Soft- 
ware der Zukunft. Mit der 
angelsächsischen Liebe zu 
skurriler Wortbildung hat 
man das angestrebte Bil- 
dungsziel, "education", mit 
dem wichtigen Un- 
terhaltungseffekt - "ent- 
erainment” - des Ho 
mecomputers zum neuen 
Fachbegriff "edutainment” 
vereint und bezeichnet da- 
mit nun ein ständig wach- 
sendes Angebot an Com- 
puterprogrammen ganz 
anderer Art. Hier sollen 
kindlicher Spieltrieb und 
die interaktive Dialog- 
fahigkeit des Computers so 
miteinander verbunden 
werden, daß der Lerneffekt 
sozusagen "nebenbei" ent- 
steht. Das Kind hat das Ge- 
fühl zu spielen, tut dies 
auch, erarbeitet aber gleich- 
zeitig - idealerweise wohl 
auch unbemerkt - be- 
stimmte Lerninhalte, bei- 
spielsweise Wortschatz, 


ENDLICH SIND 
SIEDA- 


Br 








Rechtschreibung oder 
Bruchrechnen 

Wenn parallel dazu der im 
späteren Berufsleben ver- 
mutlich lebensnotwendige 
Umgang mit dem Com- 
puter und seinen Bedie- 
nungsmechanismen geübt 
wird, so ist das eher sogar 
als zwangsläufiger Zusatz- 
nutzen anzusehen 

Der Unterschied zum 
Reaktionsspiel ist klar 
Während dort der Schwer- 
punkt auf motorisch-sen- 
sorischen Fähigkeiten lie- 
gen muß, allenfalls noch 
ein gewisses Konzentrations 
training positiv zu Buche 
schlägt, kann "Edutain- 
ment Software” 

im deutschen Sprachge- 
brauch bürgert sich jetzt 
der Ausdruck "Spiel- und 
Lernprogramme” dafür ein 
- nicht nur klassische Lern- 
inhalte vermitteln, son- 
dern zusätzlich abstraktes 
Denken und logisches 
Kombinieren "spielerisch" 
entwickeln 

Im Unterschied aber zum 
einfachen Reaktionsspiel, 
bei dem der Herstellerin er- 
ster Linie auf Grafik und 
Spielstrategie zu achten 





hat, stellen Spiel- und Lern- 
programme besondere An- 
forderungen an den Ent- 
wickler. Ein solches Pro- 
gramm muß idealerweise 
spannend wie "Pac Man” 
oder 


"Apace Invaders’ 
gleichzeitig  viel- 
schichtige pädagogische 
Aufgaben erfüllen, und vor 
allem dafür sorgen, daß 
”Compu nicht Kinder, 
sondern Kinder diese Com- 
puter programmieren" 
Schubenz) 

so etwas 













aussehen 
piel desin 
A außerordentlich 
Igreichen "edutain- 
ment” - Programmes "Frac- 
tion Feyer” demonstriert 
(das Programm kommt in 
Deutschland als "Spring- 
teufel” auf den Markt) 
Der Spieler’ steuert mittels 
Tastatur eine hüpfende Fi- 
gur über eine Spielstraßen, 
auf der immer wieder 
Bruchzahlen - 1/2. 1/4, 6/8 
etc. - auftauchen. 

Diese Zahlen sind mit einer 
grafischen Darstellung am 
oberen Bildschirmrand - 
beispielsweise vier Kreise, 
von denen einer ausgefüllt 
und die anderen drei leer 
sind - blitzschnell zu ver- 
gleichen. Erkennt das Kind 














eine Übereinstimmung zwi- 
schen Zahl und Darstel- 
lung, darf es mit dem "Zah- 
lenlif” nach oben zur 
nächsten Schwierigkeits- 
ebene aufsteigen. Stimmt 
die Zahl nicht mit der 
stellten Aufg in 
öffnet sich eine Falltür, und 
die Spielfigur purzelt ein 
Stockwerk tiefer und muß 
sich wieder nach oben 
arbeiten 








be übe 





® Lernen und Spielen müs- 
sen einander nicht aus- 
schließen 

® Spieleklassiker erleben 
durch den Computer eine 
überraschende Renais- 
sance 

® in Deutschland laufen 
Anstrengungen auf die- 
sem Gebiet in vollen 
Touren 


Damit das Kind nicht so- 
fort wieder umschaltet und 
mit Weltraumballerei be- 
ginnt, muß ein solches 
Spiel- und Lernprogramm 
vergleichbare Spannung 
bieten, also dem Kind das 
Gefühl geben, im Wettbe- 
werb mit dem Computer 
oder zu Spielkameraden 
Eltern oder Geschwistern 
zu stehen. "Springteufel” 
und andere Vertreter der 
neuen Softwaregattung ver- 
wenden deshalb häufig 
Spielabläufe, wie sie auch 
von erfolgreichen Video- 
Arkadespielen verwendet 
werden. Um beispielsweise 
die hüpfende Figur bei 
"Springteufel” ständig un- 
ter Kontrolle zu halten 
sind Geschicklichkeit und 
Konzentration erforderlich 
- sonst eher für Reaktions- 
spiele typisch 

Vom Programmentwickler 
hängt es also letztlich ab, 
wie die beiden Kompo- 
nenten "Spielen" und 
"Denken" (oder: ”Lernen”) 
gewichtet werden. Die Qua- 
lität eines Spiel- und Lern- 
programmes wird letztlich 
wohl abhängig sein davon, 
wie weit die Herstellerfirma 
der Versuchung wider- 
stehen kann, Lerninhalten 
zugunsten popularitäts- 
und umsatzfördernder 
Reaktionsspielmerkmale 
zurückzustellen 

Denn eines ist sicher: Ver- 
kaufszahlen, wie sie die 
Softwaregiganten mitihren 
einfacheren, rasch er 
stellten, und als kurzlebige 








Massenware umgesetzten 
Spielprogrammen haben, 
sind in der "Edutain- 
ment"-Branche kurzfristig 
nicht unbedingt zu er- 
In Amerika sind es 








nderweise auch 
nodernen Com- 
puterkonzerne, sondern 





spezielle Softwareentwick- 
ler und die Schul- und Ju- 
gendbuchverlage an der 
Ostküste, die mit den ersten 
ernsthaften Spiel- und 
Lernprogrammen aufg 
wartet haben 

Alles spricht dafür, daß die 
Entwicklung in der Bun- 
desrepublik ähnlich ver- 
laufen wird. Der in Ravens- 
burg beheimatete Otto 
Maier Verlag, der sich seit 
100 Jahren mit Spieleklas- 
sikern wie "Memory" oder 
"Malefiz” Kindersach- 
büchern und Puzzles auf 
sinnvolle Freizeitge- 
staltung spezialisiert hat, 
leistet Schrittmacherdien- 
ste bei der Einführung von 
"Edutainment-Software' 
in Deutschland. Die ersten 
Programme Adaptionen 
besonders erfolgreicher 
und für den deutschen 
Markt geeigneter US-Pro- 
dukte sowie Eigenentwick- 
lungen, werden nicht etwa 
nur in Computerläden an- 
geboten, sondern auch in 
Kaufhäusern, Spielwaren- 
und Buchgeschäften. Kin- 
der zwischen fünf und 
zwölf Jahren und darüber 
sollen damit Zeichnen, Le- 
sen, Formen und Kombi- 
nieren, Buchstabieren und 
Rechnen üben und gleich- 
zeitig natürlich den Um- 

















gang mit dem Homecom- 
puter lernen. Das Pro- 
gramm "Sag's der Schild- 
kröte” führt systematisch in 
die weltweit verbreitete Pro- 
erammiersprache" LOGO” 
ein, die besonders als geeig- 
nete Vorbereitung auf die 
höheren Computer- 
sprachen gilt 

Firmenchefin Dorothee 
Hess-Maier will den Ein- 
stieg ihres Unternehmens 
in die Computerära nicht 
als waghalsiges Experi- 
ment, sondern als Fortset- 
zung der Firmenphiloso- 
phie verstanden wissen 
"Die Möglichkeiten, einen 
Computer zu nutzen, liegen 
nicht nur in der Datenver- 
arbeitung, sondern auch im 
Spielerischen und Schöp- 
ferischen. Der Computerin 
der Familie ist ein Spiel- 
und Lernwerkzeug. Das 
stimmt allerdings nur 
wenn man dem an sich see- 
lenlosen Gerät eine Seele 
einhaucht, also ein gutes 
Programm, das Freude und 











Spaß vermittelt - weil spie- 


risches Lernen noch im- 
mer das beste Ergebnis er- 
zielt. Und mit Spielen, Un- 
terhaltung, Lernspaß und 
Kreativität haben wir hier 
bei Ravensburger seit 100 
Jahren beste Erfahrungen 
gemacht. Mit dem Ho- 
mecomputer ändert sich 
für uns deshalb im Grun- 
de nichts’ 
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Kennen Sie unsere Zeitschrift JEPÜF bereits und haben 
Freunde und Bekannte die ebenfalls begeisterte Hobby- 
programmierer sind, dann sollten Sie ihnen 


einmold Vorstellen. 





für jeden neuen Abonnenten sind 
ten’ nach Ihrer Wahl aus 


unserem Kassettenservice-Angebot. 





ROESKE Verlag 
3440 Eschwege 
Fuldaerstraße 6 





Die 
3 Kassetten 
schicken Sie bitte 
an folgende 
Adresse: 










Name, Vomame 






PLY/Ort 
Hiermit bestelle ich "CPU” ab der nächsterreichbaren 
für die Mindestdauer von einem Jahr zum Preis von DM 55,- 

(12 Exempl) statt DM 66,- GE REN Verpackung. 





"bitte genaue Hefinummern und Computer angeben 
(e8. CPU 4/84, 3/84, 6/84 für ZX-81) 


erfolgen. Ist dies nicht der Fall, 
verlängert sich das Abonnement um weitere 12 Monate. 


ordnen ge nano a Sea io > 
ee ee © 


bezahlt wurde. 


Mir ist bekonnt, dad ch mn Bean erh von 8 Togn 
bei der Bestelladresse widerrufen kann. 


Datum, Unterschrift 


Bei minderjährigen Unterschrift den Erzehungsbarschtigten 


